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Checa en este número los tips y algunas jugadas 
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¿Qué te parecen los cambios? 
De unos cuantos meses para acá, hemos venido haciendo 
unos cambios importantes a la revista. Algunos de ellos 
no se notan, otros son casi imperceptibles y otros muy 
radicales, La cuestión es que nosotros siempre hemos 
estado a favor del cambio, para mejorar y seguir siendo 
la revista de tu agrado, pero es muy importante que nos 
hagas saber qué es lo que piensas al respecto y que 
7 o e A además nos mandes tus sugerencias sobre lo que te 

E ERA ANO coi dan cash NO ESO AAA A j gustaría ver en la revista y lo que n0 te gusta, para tratar 
| de mejorar. Así que como cuates, te pedimos que nos 
hagas llegar tus comentarios y sugerencias a nuestra 
nueva dirección (uno de los primeros cambios). Como lo 
hemos dicho, a nosotros nos beneficia más que nos digas 
nuestros errores a que te quedes callado y dejes pasar 
algo que consideres importante. 
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Pasando a otra cosa, este mes le hicimos una visita al 
Peke, quien ya se encuentra trabajando en Gamela en el 
proyecto de reprogramar y programar los videojuegos 
en este país y la verdad es que hay planes muy 
interesantes para los propietarios de sus sistema 
de 16 Bit.... y hasta más, pero todo eso es 
información confidencial y por el A 
momento te diremos que todo 
sigue por buen camino. 
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Hola revista Club Nintendo, les es- 
cribo darlos y hacerles dee ie 
eta o e ¿ Hola, mi nombre es Aarón. Me gus- ¡ Jucra que te “claves” mucho con 
vista de Febrero no salieron los : : taría saber en qué parte del Inter- 1 ellos y a Spot lo hemos puesto a 
Grandes de Nintendo? Quisiera i net puedo. encontrar a : trabajar los últimos meses en 
saber Leagu sobre partitura para guitarra de : cosas especiales, 

aa a o ss 
América a : necesito las notas, acordes, penta- | sección respondiendo algunas 
equipos Iuerdclenales á o pda fas para guarra. Me encarta | de la dudas més comunes que 


E 
q 
Ireree E 
| | 
| 


tografías : hasta la música. a 

ugadores famosos de | + juego de Super Mario RPG, dice 
a : Espero puedan ayudarme. ET Bla: 

| e y : mos que si deja de holgazanear, 

Manvel Cence jas Dus ros Aarón Barraza Solórzano esta ls UR 
México, D.F. : México, D.F a o 

: : mos no estar de acuerdo con lo 


: En realidad no sabemos de algu- * úftimo que comentas, pero en 
a na dirección donde se pueda | ese caso estás ejerciendo tu de- 
en la revista y no hay espacio | SUsontrar información de ese | recho al libertad de expresión 
disponible, nos vemos en la ne- ¿ Po. Es una buena idea lo que En esta misma sección habla- 
cesidad de sacar algunas seccio- : tienes, de tocar la música de los : mos un poco más al respecto 
nes que “no son tan populares”. J48895 de “The Legend of Zel- | (de los juegos de SNES, no de la 
o que contienen información 4 a O 


l 
| : s 
mato ¿ una lástima que no te podamos ¡cómo les va?, escribo esen- 

a NÓ cendod de cora. e 
eliminar algo... ya te darás e Ea EN MK e NITRO 
Los : ¿ porque que esta- 

a de) ea : Este es mi tercer e-mail que les : ba navegando en Internet en la pá- 
llegará e Américo, pero aún no Mando y hasta ahora no me han : gina de Ed Boon (que por cierto, 
o A 


$ ed 


o 





+ darTips de Mario Kart 64? ¿Cómo 
i hacen las portadas, pósters, dibu- 























* Jos; las sacan de Internet o tienen 
i Aopea uE 
o) : co mi N64 y he tenido unos pro- co 
, 1 ¿ blemas con él: Un día que lo apa- : de Internet? 
i bar E Saúl Augusto Haro 
E ¡ : el juego, Mario sólo se movía hacia | - Boca del Río, Veracruz. 
| : la derecha. Lo mismo me pasó ¿ 
: cuando estaba jugando Mario Kart ; Sobre lo que tiene que ver con 
64 con mis cuates; uno tenía pro- : Capcom, en nuestro 
| : blemas y los demás estábamos. : viaje a Nintendo, les hicimos al- 
baaa de quien dl dc bien. nas preguntas sobre esta 
la revista y el programa de TV). Les : E compañía a la gente de Ninten- 
escribo para hacerles unas pregun- 0547 René hores . do Power (pues : 
tas: ¿Son compatibles los cartu- Guadalajara, Jalisco : como tú nos han preguntado es- 
chos Americanos y Japoneses? ; t0) y nos dijeron que ellos saben 
¿Qué pasó con lo de hacer cartu- | quo 
chos en México? PD.:Manden más : trabajando en algo, pero que se- 


revistas a Guamuchil, porque se | 


acaban en 2 horas y por eso no : |? p e O: 

compré la de Enero. PD.2:Discul- : | E | do esto antes). Según nos co- 

pen las faltas de ortografía: es In- : | y ; mentaron, también ya se está 
Ñl ; DK para dl NE paro 


ternet chafa. 


ERVICE 


LA REPUBLICA MEXICANA 





a Y ente (1 ño) 
JE) tu reparación 









to 


pro ductos O! 





a 


la do 
los títulos que existen para este | 
sistema. 


Toluca, Edo. de Méx. 


En verdad que esa sección ha si-. 


do un eterno dolor de cabeza y 


aunque la revisamos más de 4 


veces, ha salido varias ocasiones 


con error (¡estamos 


¿ 





la información, ya hemos dicho * e 






en os E Mario 64, 
Wave Race 64, Mouse Pads, Screen : 
savers, el N64 Controler Pack, un 


reloj, gorras, etc.Todo este rollo es E de Capcom io res- 


a creer que los Gremlins exis- e 


_ten!). ano coa 
guien está interesado en resol- 





algún distribuidor en México ven- ; Ve para decirte que sobre la di- 
de estos productos, o si existe al- | rección que mencionas de Inter- 
A irnos dado, pun mu 








gan muchos mails pidiendo más ; 
información (esa y una lista in- : 


terminable de más páginas en la 
red). 
4 


¿Qué onda, friends? Los enfado de 
nuevo con una pregunta más, espe- 
rando que nadie se haya quebrado 
un brazo o algo así. ¿Saldrán aven- 
turas gráficas para el N64 estilo 
Congo o The Dig? (son juegos para 
PC). El mejor simulador de vuelo 
de batalla que he jugado se llama 
EF-2000 de Ocean ¿Saldrá esta cla- 
se de simuladores para el 64 Bit de 
Nintendo? Me enteré que existe 
un juego de Magic Knight Ray Earth 


Nintendo y del Anime estamos es- 
perando ¿Por qué no hay uno así 
para Nintendo? ¿Existe una pelícu- 
la animada en 3D de Mortal Kom- 
bat? ¿Saldrá un videojuego de 1D4? 


Nelson Razo Arriaga 
Cd. Constitución, B. California Sur 


¡Hey! ¡Dijiste una pregunta! Ah, y 
no te preocupes, pues el único 
que sigue sin incluir Calcio en su 
dieta es Gus. Como sabes, es 


trabajando en algunos juegos 
para el N64, pero no ha dicho 
cuáles, así que mantén cruzados 


male] 


IA 1937 i 
Al ERA 





tus dedos. Nosotros hace tiempo 
mencionamos que existían en : 
: Japón 2 juegos de GB de la serie : 
: de animación que mencionas, : 
: pero cuando estuvimos en aquel d 
: país pudimos checar que existía : 
: un RPG de esta serie para el 
: SNES e inmediatamente lo pro- : 
: pusimos para ser uno de los pri- : 
: meros RPG's que se tradujeran, : 
: ya sólo nos resta esperar que no : 
: haya más problemas con las li- ' 
: cencias, como ha pasado ante- 
E riormente. Sí existe una película 
: animada en 3D de MK, pero a 
: nosotros no nos gustó y no hay : 
: planes hasta el momento de un : 
juego de ID4. : 
para otro sistema de CD. Este jue- : 

go es el que muchos seguidores de 


$ 


Espero puedan responder a mis + 
¿ preguntas: |.-¿Saben si Konami sa- : 
: cará Gambare Goemon (para el : 
: N64) en América? 2.-Ya que Enix : 
: no existe en Estados Unidos, ¿Us- : 
: tedes saben si Nintendo o alguna : 
: otra compañía sacará Go! Go! : 
: Trouble Makers? Si no, Itochu se : 
: debería de encargar de este gran : 
: juego de Treasure, e importarlo : 
: desde Japón 3.-¿Capcom hará jue- ' 
: gos para el N64? Gracias por su; 
E tiempo. : 
muy difícil que se den adapta- : 
ciones de juegos de computado- : 
ra a sistemas caseros, a menos ; 
que estos sean muy populares. : 
Ocean ha anunciado que está : 


Erich Rangel Rojas 
México, D.F 


9 


aún, se dice que Enix está pen- 
sando muy seriamente en rea- 
brir su filial aquí en América, así 
que si eso pasa, hay altas posibi- 
lidades de ver este juego en 
nuestro continente (por cierto, 
para quien no lo sepa, Treasure 
es una compañía desarrolladora 
de Software que trabaja en for- 
ma independiente en Japón. 
Ellos son programadores que sa- 
lieron hace algún tiempo de Ko- 
nami y son casi todo el equipo 
base que desarrolló el juego de 
Contra lll para el SNES). 3.- 
¿Otra vez la misma pregunta? 
S 


¡ ¿Por qué ya no hay Cursos Ninten- 
¿ sivos?, con ellos me sacaban de 


problemas y ahora me atoro en un 
juego y no puedo pasarlo. Ojalá 
lean mi carta y me respondan 


Arturo Imaz 
Culiacán, Sinaloa 


Aunque no lo creas, muchos lec- 
tores nos reclamaban los Cursos 
Nintensivos, pues decían que 
cuando tenían un juego nuevo, 
no se aguantaban las ganas de 


: leer la revista y eso les quitaba 
: el chiste, pues ya sabían qué ha- 
: cer en un título sin tener que ju- 
garlo. Es por eso que salió la sec- 
: ción de “Tips de”, la cual es una 
I.- Realmente es muy difícil sa- : 
: ber si Konami lanzará este jue- : 
: go. Cuando ellos sacaron el pri- * 
: mer Goemon aquí en América, : 
: este no les funcionó muy bien, : 
: pero no porque fuera un juego : 
: malo (que definitivamente no lo : 
: es), sino porque no lo supieron : 
: promocionar; esperemos que es- : 
: ta vez sí se animen, pues gente : 
; : en Japón menciona que este es : 
9: un excelente juego de AcciónIA- : 
: ventura. 2.- Aunque no es oficial : 


versión más “Light” de los Cur- 
sos Nintensivos (qué lenguaje 
tan más ma...ravilloso hemos 
usado últimamente). 
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Revista Club Nintendo 
Esperanza 957-Interior 402 
Col. Narvarte 
CP 03020 México, D.F. 
Nuestro e-mail es: 
clubnin O mail.internet.com.mx 
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LA CONTINVACIÓN DETALLAREMOS Topo Lo Que 
ENCONTRARAS EN ESTE ENTRETENIDO JuiLo, 
PARA QUE TE VUVELVAS Topo UN EXPER To. 







MN RS TR A MIS 
misma, esta secuela tiene mucho más cosas que el original y por lo tanto, 
es más complejo a la hora de manejar, pues hay bastantes cosas qué 
TR MEN SA AE Mo izo 





: ] AO 

Si vas manejando normalmente y presionas este 
botón, tu personaje dará un pequeño salto, pero si 
lo presionas y en ese momento mueves el control 
hacia la izquierda o derecha (manteniendo R pre- 
sionado) darás una “vuelta de velocidad”. La carac- 
terística de este movimiento, es que te permitirá 
tomar vueltas que parecen muy cerradas sin perder 
velocidad, tal como pa- OS 
saba en el Super Mario 
Kart del SNES. Para sa- 
ber si estás ejecutando 
este movimiento, del 
motor de tu personaje 
saldrá humo en forma 
de V y después esta 


ea 








Con TRrolL y ca : 
VAD a < BoTON Ó)  ARRIBA 
Sirve para cambiar la perspectiva. En realidad 


sólo hay 2 perspectivas, así que no te emocio- 
nes mucho por esto. 


Dentro del juego no 
sirve para nada, pero 
para que no se es- 
tropee por no uti- 
lizarlo, se puede usar 





para esfhlar dé Dn de " , d S 4 ” .6..0.008006000000010000 ...:IC..CO OOO BoTéN e 
lón en la pantalla de o. / 4. E , 
canes E) 1. HOTÍN € DERECHA 
: E ABAJo Con este botón cambias 
S : . Funciona para lo las cosas que aparecen 
Sirve para escoger y : % % botón Z. quitar el mapa, ver tu ve- 
usar algún Item. Más : > locidad o también che- 


adelante hablaremos 


car qué tan lejos van tus 
a fondo de esto. 


A h rivales de ti (O detectar 
BoTóN e quién fue el manchado 


TZQUTERDA 
que puso el trueno). No 
START El más inútil de todas estas opciones es- 
Comienzas el juego, los botones. No tán disponibles en los 


pones pausa, sin 
gran ciencia. 


> STIECKÉ 


Con esto controlas a tu personaje, princi- 
palmente a la izquierda y derecha (como 
siempre pasa con este control), dependien- 
do qué tanto presiones estas direcciones, 
es la forma en la que darás la vuelta. 


tiene ningún uso. modos deVs. o batalla. 
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AHORA QUE YA VIMOS Lo BÁSTEO, PASEMOS A Lo QUE SICUE: 


Aquí en Mario Kart 64 tenemos 4 diferentes modos de juego 

La J0y E E RS a 

O RRA EN AO 
A ES 
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1 Este es el modo básico del juego de Mario Kart 64.Al empezar puedes esco- 
“| ger cualquiera de las 4 Copas disponibles. Al elegir cada una de estas Copas, 
| también tendrás que seleccionar la catego- ; - 





l ría (50, 100 y 150cc). Cada una de estas | a. A 
Í copas está compuesta por 4 circuitos y en [MA PB 


| cada uno de estos, tendrás que competir Hi 
| contra los otros 7 competidores. Después Ia 
de dar 3 vueltas al circuito, recibirás pun- 
El tos por la posición en la que hayas llegado [HE e 
¡y al final, si eres el que más puntos ha acu- |! e 6. MARIO 00 


Í mulado obtendrás la Copa de Oro. 2. BOWSER 01 


| 
| 
| 8. WARIO 00 
' 






Una vez que obtengas las 4 Copas de 
Oro en |50cc, verás que la 
i pantalla donde aparece el 
nombre del juego cambia 
por una totalmente nueva; 
pero eso no es el premio. 
Si después escoges de nueva cuenta 

| | 


| 


Mario GP, verás que hay | ar | 
una nueva categoría extra, | SO | 
la cual te permitirá correr | 
todas las pistas de las 4 

Copas en modo de espejo 
(con velocidad de 150cc). Esto es bas- | 
y tante difícil al principio, 

pues hay que volver a acos- fl 
tumbrarse en dónde dar 
las vueltas y todo ese tipo de 
cosas. 





pu” AR. AIN A 
$ mo te has de imaginar, | 
la E de |50cc es la | 
más F Mido. y por la tanto, Í | 
la más difícil, pero Por lo $ | 
¿menos tienes un premiorsi a | 
logras terminar este juego. 
Para sn pezar mn que es- j | 
coge o do I50cc 
y así acabar las cu b á 
¿copas obteniendo en E 
1a de ellas la ¡Cops de Oro. 















TIME 00 ¿18509 










En este modo de juego, el número de co- 

rredores que hayan decidido participar, 

' competirán en una pista que pueden esco- 
ger de las 16 que hay en las 4 Copas. Des- 

í pués de las 3 vueltas reglamentarias al cir- | 


Na | cuito, ganará -obviamente- quien llegue en 

= primer lugar. Lo interesante de este modo 

TA í es que sólo corren los jugadores que sean 
Dr rra Í controlados por ti y por tus cuates, pero 


| deberás tener cuidado con unas pequeñas * A 
"E bombas que están en el camino (si eres bastante hábil, las podrás saltar) 


Después de « esto y tendrán que escoger, ya sea volver a correr en la misma pista o elegir agua otra, 
q E MU MA A A MA A MA E A E MA DA A MU A MA MA A A 1 I y E IA 





Realmente no se necesita mucha ciencia | MY+%S —A mr a 
? , ) Hecocalrori 

para entrar en el modo de batalla. Aquí 
los jugadores que decidan competir, 
tendrán que ponchar los globos (3) de 
tus contrincantes. Para hacerlo tendrás 
que golpearlos con los Items que ob- 
tendrás en las cajas de los premios que 
están regadas a lo largo de los 4 circui- 
tos que hay en este modo de juego. 


AAN 


Como siempre, el jugador que quede | 
con uno o más globos al final será el ga- | 
nador, los primeros a los que se los re- f 
vienten, perderán. Lo interesante de es- 
te caso es que una vez que que te re- | 
vienten todos tus globos, todavía po- MM ES : 
drás atacar a los que quedan en juego, pues tu , personaje se convertirá en | 
una bomba de esas que rondan en el modo de Vs. 


A 0 0 0 A e e A A A A O A A A 


TAE ATTACL 


Aquí tendrás que hacer el mejor tiempo dando 3 vueltas a un cir- 
cuito. Para este motivo recibes 3 turbos que usarás en las partes 
que se ANI Eien problemáticas dentro de cada pista. Si logras 
romper un récord, tanto de la 
vuelta más rápida como de 
mejor tiempo, 
estos datos se 
quedarán graba- 
dos en la memo- 
Er | ria del cartucho, 
ptr A+ ] Í para que después 
RARE : | se los presumas 


IEA 
VII T TA í a tus cuates. 
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DS A a pantalla 
de opciones que aparece al terminar cada carrera. Un Controller Pack tiene 
capacidad para guardar 2 fantasmas de distintos circuitos y ocupa 121l páginas 
(sólo quedan 2 libres, tal vez te sirvan para Wave Race 64 o Doom 64). 


¡ Algo muy interesante de 


nao 148 mo 0000 | veo 1/48 ES mE MU | este juego es que en algunas 


pistas al lograr cierto tiempo, 
aparece un fantasma controlado por el 
CPU. Este fantasma es una vuelta que está 
programada dentro del cartucho, por lo que 
siempre será la misma y aparece cada que 
entras a jugar a ese nivel. Lo chistoso es que 
si tú grabas un fantasma en esa pista, al co- 
rrer competirás contra dos fantasmas. Si le 
ganas no pasa nada y sigue saliendo. 





Esta es un detalle en el que Super Mario 
Kart y Mario Kart 64 se parecen mucho. 
Conforme vas corriendo en cualquiera 
RL AR TS TS 
transparentes de colores sobre la 
NARRA AE 

sar varios ltems rápidamente en 

f una caja negra que está 
en la pantalla del persona- 

je; una vez que se detenga 

obtendrás ese premio. 


Nota: 
Si presionas el botón 
Z inmediatamente 
después de tomar 
uno de estos cubos, 
los premios comen- 
zarán a pasar más 
lentamente. 











Para activar los Items sólo tienes que presionar 
el botón Z o el C (Abajo). 


AHORA veamos Los PREMTO0S 
QUE PODRAS oBM TENER. 


Este ¡tem es lo mismo que en la versión ha DE mE 

E LA Ss HE ¡O de SNES, es una concha verde que pue- [E 
des disparar hacia adelante, va en línea 
recta y rebota en las paredes. Si presionas 
Abajo más Z cuando te toca el premio 
sencillo, podrás arrojarlo hacia atrás. 
Cuando te toca el premio triple, las con- 
chas aparecerán girando a tu alrededor si 
presionas una vez Z, después de eso si lo 
vuelves a presionar, será para dispararlas. 


$ 



















=> > 
Al disparar la concha E se 
rigirá automáticamente contra tu 
enemigo más cercano. Su problema” 
es que si choca contra alguna pared 
no rebotará y la perderás. El premio .. 
triple tiene la misma cualidad que el 
de la versión verde, pero si disparas 
las conchas con cierto tiempo, podrás 
golpear hasta 3 veces a un rival que 
esté a la distancia. 








SPINY SHELL 


Esta es la mejor de las conchas, al dispararla 






De este item tene- 






















saldrá en contra del corredor que vaya en pri- mos un par de ver- 
mer lugar y si alguien se atraviesa en su cami- siones, la primera 
no.... Qué lástima (este Item sólo te lo dan si de ellas es la senci- 
vas en el tercer lugar o más abajo). lla. Con esta, al pre- 
PP sionar el Botón Z 
Nota: AE la dejas hacia atrás, 


La conchía verde y roja en su 
versión sencilla así como la 
Spiny Shell las puedes mante- 
ner_detrás de tu personaje 
presionando y manteniendo 
el botón Zo C(Abajo), así 

podrásagarrar otro pr 
esto también te servirá para 
protegerte de algunos ataques. 


si lo mantienes pre- 
sionado se quedará 
colgada atrás de tu 
personaje y si pre- 
sionas el control 
hacia adelante, la 
arrojarás en esa di- 
rección. Con las 
Bananas múltiples 
al presionar el Botón Z, se quedarán las 
5 atrás de ti; puedes ir dejándolas vol- 
viendo a presionar el botón del Item o 
también arrojarlas hacia adelante igual 





Si jugaste la versión de 
SNES, sabes que al usar es- 
te Item obtienes un Turbo, 
lo interesante aquí es que 

tenemos 3 diferentes versiones 
de este ltem. 





La primera es la versión sencilla, esta sólo 
la puedes usar una vez. También tenemos 
la versión “Triple”, estos son tres hongos 
que puedes usar como desees. El tercer 
Item de esta clase es el hongo “Dorado”, 
este es el mejor de los hongos pues lo 
podrás usar las veces que quieras por 
cierto tiempo. 


oTRoS 
¡TEMS 


ESPECIALES 


Os conocías seguramente. El “Trueno” reduce el tamaño de tus contrincantes por un cor- 
tiempo, el cual puedes aprovechar para atropellarlos (sólo te lo dan cuando vas en el segundo 
ar /óménos). Con el “Fantasma” te robas el premio de alguno de los corredores y además te vuelves invisi- 

por algunos segundos. La “Estrella” te hace invulnerable por algún tiempo y con eso no pierdes tiempo si 


2 ra or superficies irregulares (¡además 
á pode golea a tus rivales!). El nuevo ltem 
ese 
Le 





Fake Item”, que es una caja muy pare- 
a la de los premios, pero con el símbo- 
*lo de interrogación al revés (¿), si alguien la 
toma, será como si chocaras contra una 
bomba (por eso es bueno dejarla en las 
áreas donde hay premios) como otros 
Items, si mantienes presionado el botón Z 
lo podrás cargar por atrás. 





BIEN YA conocimos Lo BÁSTEO EN TÉCNICAS DE MANEJO, AHORA VAYAMOS A 
Lo MAS ADELANTADO. 





7 e A i 
Dentro del manual encontraremos un par de tips muy útiles, pero no es todo lo que 
necesitas saber para dominar el juego, a continuación veremos estos detalles y otros más. 






IE 


Se podría decir que dominar esta técnica es 
básico, para obtener una temprana ventaja 
dentro de la carrera. Para ejecutarla simple- 






mente tienes que presionar el botón de pe o EIA 7 
acelerador (Botón A) en la línea de salida, e 
cuando la segunda luz roja del Lakitu se está sn Eo 
apagando y antes de que se prenda la azul, Yao mo 


ye 


tal como se ve en las siguientes fotos. 


En el manual vemos que esta es una técnica para aprovechar las curvas cerradas y salir de 
ellas con un poco de velocidad, pero está detallada muy vagamente. A continuación noso- 
tros te explicaremos bien cómo hacerla, para que te cueste menos trabajo. 


pASo 1 


Primero que nada tenemos que en una curva 
tienes que hacer “la vuelta de velocidad” 
(presiona y mantén R e inmediatamente 
mueve el control hacia donde quieras dar la 
vuelta). Si ves que de tu motor sale primero 
el humo en forma de letra “V” y después 
cambia a “E” ya tenemos dominado el paso |. 


$ 








PpASo 2 


Ahora -y según el 
manual- si al es- 
tar ejecutando 
el movimiento 
anterior mue- 
ves rápi- 
damen- 
te el 
control 







, 







Lo anterior está muy bien, pero ¿Y qué tal si la vuelta en la que quiero hacer 
esto no está muy cerrada? En ese caso te recomendamos hacer lo siguiente: 
Comienza a ejecutar “la vuelta de velocidad” e inmediatamente mueve el 





pa. 


a la dirección contraria a la que estás 
dando la vuelta y después lo regresas a 
su posición original, el humo cambiará de 
blanco a amarillo y si haces esto una vez 
más cambiará a rojo.Ya estando de este color, 
suelta R y tu personaje acelerará un poco más. 









control hacia la dirección contraria a la que quieres dar la vuelta. Esto te per- 
mitirá ir arrojando el humo (“VVVEEEEEE”), 












al no tener esa resistencia, tu 
motor aumenta sus revolucio- 

po nes por un corto período de 
tiempo. Para checar que sí salió, 

e oirás un ruido especial y verás 
Es comienza a salir humo blan- 


de ambos lados de tu motor. 





Otro Mini Turbo lo puedes ha- 
cer cuando vas corriendo de- 
trás de uno de tus contrincan- 
tes. Si te quedas detrás de algu- 
no de ellos por un par de se- 
gundos, él vendrá “cortando el 
aire” por lo que se supone que 














TIME 00" 27"63 


La 


Cuando caes al agua o 
a la lava, deja de acele- 
rar y espera a que Lakitu te rescate, enton- 
ces cuando tú estés a una posición más o 
menos parecida a la que se ve en la primera 
foto, comienza a acelerar y si lo haces bien, 
saldrás con un impulso extra (recuerda que 
si lo haces antes, corres el riego de resba- 
larte y perder más tiempo). 


pero tu personaje no girará tan rápido y 
tendrás mejor dominio del control para eje- 
cutar los movimientos antes mencionados. 
Si quieres dominarlos más rápido, te reco- 
mendamos correr en cualquiera de los si- 
guientes circuitos: Moo Moo Farm, Luigi 
Raceway, Kalimari Desert o Wario Stadium 
hasta que te salga bien. 


A 


Por la naturaleza de este juego, es bas- 
tante común que continuamente veas in- 
terrumpida tu carrera, ya sea por los ata- 
ques de tus adversarios o por las múlti- 
ples trampas que hay en cada escena. Lo 
peor del caso es que te 
tienes que “encarre- 
rar” otra vez para en-* 
trar al ritmo de la ca- 4 
rrera, pero a conti- 
nuación te damos al- 
gunos tips para casi no 
perder tiem- 
po si su; 
fres p 
de 
al- 
gún 
per- 
cance. 













"E ps 


do te as co E dos opciones. Si tu personaje comienza a 
r,inme ente € 


za a presionar rápida y repetidamente el botón A, si lo 
hacesybler h bjEn saldrás. de ¡4 n un pres extra. 







































Pero si pa- 
rece que 
vas a per- 

der el Es 
control, 
frena con 
el control 
B y si lo hi- 
ciste rápida- 
mente recupe- 
rarás el control. 


Con personajes 
sin mucho aga- 
rre como Yoshi, 
Toad o la prin- 
cesa Peach, al 

estar dando al- 
gunas vueltas, 

de repente pa- 
rece como si 

fueras a perder 
el control, pero 


De impactos directos co- 
mo “conchazos, choques 
y bombas” lo que tienes 
que hacer es comenzar a 

presionar rápida y repeti- 

damente el botón A un 
par de segundos antes de 
que recuperes el control 





















y al comenzar a acelerar, 
mantenlo presionado 
como normalmente lo 
harías (la duración de 
los golpes varía según el 
objeto) si lo haces bien, 
llegarás a tu velocidad 
tope en la mitad de 


si en ese mo- 
mento dejas de 
acelerar, tu per- 
sonaje recupe- 
rará el control 
(cuando esto 
pasa aparece 
una pequeña 





nota musical tiempo que lo harías 
sobre el perso- normalmente. 
naje). 


TÉCNICAS SUETAS Eo EL RAY 
De todaS las armas suci s que puedes obte 
dentrodel juego, quizáfla más sucia es el r; Ss, 
pues no sólo se trata de hacer más pequeños 


Si te apachurran, presiona rápida y 
repetidamente el botón A en cuanto 
recuperes tu tamaño original 

y al comenzar a acelerar, man- 
tenlo presionado como nor- 
malmente lo harías para salir 
rápidamente. Para saber bien si 
todo lo anterior funcionó, 
fíjate que al comenzar 
a acelerar, alrededor 
de tu personaje ve- 
rás salir una -ape- 
nas- visible nube 

de humo. 





Si estás jugando 
contra un cuate y 
tienes suficiente 
tiempo para ver 
qué está haciendo, 
te recomendamos 
usar el 
rayo 
cuan- 
de es- 
téa 
punto de. dal una vuelta Josi al lado dé 
la curva hay un lago es mejor pues élise 
seguirá y caerá dentro. del-agúa, También 
funciona si hay bastante espacio"sobre la 
curva, pues también perderá tiempo en 
lo que élitrata de volver a la pistal 











» E 


tar 





Ímplo perfecto es el activar el rayo justo antes de que tus rivales vayan 
a dar un salto largo en las pistas donde hay grandes rampas (Frappe Snow- 
land, Bowser's Castle, Wario Stadium, Royal Raceway), pues como ellos no 


y 


estarán muy grandes, es muy probable que no 


PL tempo es en Wario Stadium, pues ahí no 


scatan y tienen que dar una vuelta 
¡bastante larga para volver a saltar) 


he 





tiempo en 
lo que 
caen y los 
rescatan 
(en don- 
de pier- 
den más 


e MUITO Y, 





lleguen y perderán mucho 





" ¿HAS INTENTADO ESTOS ATAJOS? 


Ya para finalizar, veremos unos atajos bastante extraños. ¿Ya los conocías? 





En Koopa Troopa Beach hay un 


atajo. No nos estamos refiriendo 
al de la rampa y la cueva, pues es 


más que obvio (por cierto ¿sa- 
bías que además de el : 
hongo, también puedes 
llegar con el impulso 
que da una estrella? Y si 
vas a “máxima veloci- 
dad” pueden entrar sin 
impulso extra Peach, 
Toad y Yoshi). Al atajo 
que nosotros nos refe- 
rimos es al que está 
yéndote por la derecha 
pasando la primer ram- 


pa, justo como se ve en las fotos. Tal 
vez éste no sea el mejor atajo del 
juego (pensándolo bien, no lo es) 


pero es seguro que muchos de 
los lectores no lo conocían, por 
siempre intentar tomar el otro. 


US MUERO 





En Yoshi Valley, 
inmediatamente 
después de pa- 
sar el área de 
caminos dividi- 
dos, hay una 
recta para des- 
pués tomar una 
curva más o 
menos cerrada. 














rás en posición 
para que al dar 


to en la orilla 


gas sobre la 
continuación de 

este mismo 
(deja de presio- 
nar el freno an- 
tes de dar el 
salto). Si lo 


bien, po- 
drás aho- 
rrar unos 
6-8 se- 
gundos 
por 
vuelta. 


derecha, queda- 


un pequeño sal- | 


del camino, cai- 


haces $ 





Si en esa recta 
te pegas a la de- 
recha y más o 
menos donde 
se ve la primera 
foto presionas 
al mismo tiem- 
po freno y ace- 
lerador y giras 
todo hacia la 


















NTE ra Este es el atajo más apantallador de los que hemos vis- 
to para este juego: En la escena de Rainbow Road fíja- 
te muy bien en el piso, una vez que Ipases la segunda 
línea roja del camino (que en realidad es la 3a. si con- 
tamos la que apenas se alcanza a ver sobre la línea 

de salida) da un pequeño salto con el botón R e in- 

W mediatamente 
SS: mueve a tu 
personaje 
todo hacia 
la izquierda. 
Obviamente 
esto hará que 
te salgas del cami- 
no, pero si tienes 
suerte (y seguiste 





AE 


bien nues- 
tras ins- 
truccio- 
nes), cae- 
e ve en la fo- 
irá ahorrar 
amos 
entonces. 


e ej cu- | 


ps 










E el cáin 
ans gra 


ed 


Este reto sí espa Ñ un 
poco coil pero 
el problema es que si 
te damos una pista, 
ya lo podrías resolver 
más/fácil y nO tendría 


chiste. Pero bueno, 
¡para.eso sonyos 
rétos!¿o no? La 
cuestión les la-sigu- 
iente: ¿Como le haces 


Ppara que Link desde-que 
comienzas un juego nuevo, ne con el jefe final en menos de 4 minutos? Además de lograrlo, también 
tienes que llegar sin armas, ni el escudo, mucho menos Items y los instrumentos musicales mágicos. El 

responsable de esta pregunta'tan ca...pciosa es Juan Manuel Gómez López “JAG” de Guadalajara, Jal. 


MY TETRIS ATTACK 


Como recordarás, al reto número 102: le retrasamos la solución para dar más «Maro a que nos llegaran respuestas, 
ahora lo resolyemos parcialmente, así 'que solo te daremos la solució normal E ma: 








: Por último intercam- 
+ bia el círculo por el 
+ triángulo, para que 
+ juntes los tres trián- 
= gulos y Hesaparezcáh. 
S Tercer-movimientg” 


Coloca el cursor 
donde se ve en la 
primera foto e intef 
cambia el círculo 
por el triángulo” 
Primer movimiento 


«Y desaparezcan, 
para después 
desaparecer los 
rombos y triángu- 
los y por último” 
“los corazones. 





Pára que teides 


ocotqscrcrcncncanóns. 


cuenta de“lo difícil Ahora sáca el triángulo + Así provocas 
de.este reto, te : que intercambiaste que las 
mostramos primero : hacia la (Zquierda;= estrellas 
la forma normal de para alinearlo con el caigan... 


triángulo de abajo. 


rminar el nivel. o 
0 Segundo movimiento 


cororrrnrrncrccacastar.s..ooo 
eoocrrrrnrorarn són... ... 
codos rrrc rr rr 0d 

























El otro juego en cuestión es Game 4 
Watch Gallery. Al igual que el título 
anterior, de este juego ya- habíamos 
hablado un poco cuando fueron presen- 
tados enel ula pero ahora que 
ya pudimos p rlos tenemos más de 
qué hablar. Tal como lo ya en su 
momento, este juego está basado en los 
4 juegos de más venta para el sistema 
Game € Watch 


¡Vaya! después de varias portadas de 
juegos para el N64, ahora tenemos 2 
pegridas) dedicadas a. juegos para.el 
B (¡a ver si no nos pasa lo mismo!). 
Los dos juegos que tenemos este mes 
son muy interesantes y a la vez muy 
sencillos y divertidos (sala que 
deberían tener todos los juegos para 
este sistema). El primero de estos jue- 
pos que veremos es Kirby's Star 
tacker, este 
























de Nintendo. Lo anterior 
nos hace pensar que 
este titulo de GB se 
trata de “4 Juegos en 
1”, pero en realidad se 
trata de “8 juegos en 
|”, ya que además de 
las-versiones originales 
de los juegos “011”, 
“Fire”, “Octopuss” y 
“Manhole”, encon- 
traremos las nuevas 
versiones de estos 
juegos y lo mejor es 
que nos pudimos 
dar cuenta que 
A estas versiones no 
) sólo tienen 
mejorías en 
cuestión de pee 
cos, sino que el modo de juego ha 
sido mejorado y es “más profundo”, por así 
decirlo. Es. definitivo que 
si tú disfrutaste de las 
versiones originales. de los 
juegos antes mencionados, 
te encantarán los nuevos 
modos; aunque si quieres 
conocer todo lo que este 
juego ofrece tendrás que 
dominar también los modos 
clásicos, A este título 
tiene oculto un gran secreto. 
Próximamente tendremos más 


título es un 
Puzzle de esos que acostum- 
bra hacer Nintendo que son 
muy sencillos, pero una vez 
que conoces la mecánica del 
juego, no puedes parar de 
jugarlo. Básicamente te 
podemos decir-que en este —k 
juego, tu misión es encerrar las estrellas que 
aparecen en la pantalla entre las figuras de sus amigos de Kirby 
(estas figuras bajan en pares de la 
parte alta de la pantalla y tú con 
el control las diriges | con los 
botones las giras); si haces esto 
correctamente, estas estrellas desa- 
parecerán y entonces todo lo que 
está arriba caerá como comúnmente 
a en estos juegos de panel. 

o anterior nos permite ir cl 
en las también típicas jugadas en 
cadena (para-los que no-sepan a 
qué nos referimos con esto: las 
jugadas en cadena son 
aquéllas que se hacen 
extras, además de las que 
tenías pensadas). Estas 
jugadas sirven para ir-avan- 
zando en el modo de juego 
y si ST ejecutarlas en el 
modo de Vs. (el cual se 
juega con.un cable Link, 2 
GB y 2 cartuchos) podrás 
mandar a tu enemigo más 


sta 












































estrellas de castigo o unas Pf ——WIDE SCREEN— información 
1 estdaii que de estos divertidos jue- 
Pt P E O gos, que este mes tuvi- 









necesitara desaparecerlas. 2 mos en nuestra portada. 
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Bien, ya en el número anterior nos la pasamos hablando de lo bueno que es este juego y todo 
ese tipo de cosas, pero no abundamos mucho en lo que a características y movimientos se 
refiere, así que este mes te presentamos un análisis más a fondo de este 


gran juego para GB. 























Ñ 
e ra e 


Primero que nada, tenemos los 
movimientos delos personajes. 
A simple vista y pora limitante 
obvia de los Hotones del GB, 
podría parecer muy, difícil dd 
ejecutar los golpes y 
movimientos, pero 
CTeenos que eso no es 
ningún problema, Hay que 
recordar queen la versión Arcade deestejuego, los 
personajes tienen ataques básicos que son: gol- 
pes fuerte y débil y patadas 4244 
fuerte y débil; Entonces ¿Zé 
tenemos que en la' versión 
de GB 'elbotónB es para 
golpes y dependiendo qué 
tanto tiempo lo dejes presionado 
será la intensidad del ataque; El 
botón A es para patadas y sevaplica 
la mismaregla que con el B, 








pantalla podrás ver una línea de 
poder que denominaremos 
“Maximum”. Esta línea se llena ya sea 
presionando simultáneamente los HE 
botones A, B y Y o al recibir ataques 
enemigos. Cuando este marcador se llene, 
verás aparecer parpadeando la palabra 
“Maximum: lo cual te permitirá 
ejecutar algunos poderes más 
Y — rápido, de forma diferente o tam- 
bién para hacer los Súperpoderes. Si 
quieres, podrás disminuir el nivel de este ME 
marcador presionando el botón Select para retarlo, pero FF 
esto no funciona cuando ya la llenas por completo. 


l Lo anterior también se ma a la hora de arrojar 
poderes. Dependiendo el tiempo que mantengas 
presionado el botón, al terminar una secuencia 
hará que los poderes salgan a diferente 
velocidad o intensidad. 





“Extra Fuerte” y que al conectárselo a un rival lo Para avanzar o retroceder 


derribará. rápidamente sólo presiona dos 
Para ejecutar veces hacia adelante o hacia atrás 
este movimiento en el control. 

0 deberás Para agarrar a un rival presiona 
presionar »> A y B de forma simultánea. cerca de tu contrincante» AoB de 
Para ejecutarlo en el aire, sólo debes presionar A y B de forma simultánea. 

manera simultánea al estar saltando. 


e 
dl 


Ma li 
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Para ejecutar un “Súper Salto”, presiona solamente por un instante 
en el control la dirección a la que quieras saltar (si lo mantienes por 
mucho tiempo, darás un salto normal). 
(on este salto avanzas más y también te elevas un poco más de lo normal y se 
utiliza para poder escapar de tu enemigo cuando te tiene sobre una esquina, 
0 para caer más a cuando ejecute algún poder. 








Elúltimo de los mo- 
vimientos básicos que 
vamos a ver es el de 
esquivar poderes. 
Cuando tu rival te 
arroje algún poder o 
te ataque, podrás 







(omo sabemos, además de los poderes 
normales de cada personaje (y que más adelante 



















, : veremos), cada uno tiene uno especial que se 
A gue E te 7 conocen como Poderes de Desesperación” o 
' altance ln de a también como “Súper Poderes”. La característica 
Vi 0 de torio deestos movimientos es que.uando se los 
. pad ta conectas a turival, le causarás bastante daño. 
nea, con esto tu personajese hará a Para Hácer estos movimientos, tendrás que 
- 4 un lado y podráevita cualquier pode bjecutar Una secuencia que es más complicada 
od Sial ua ES ri » quelas delos poderes normales y'además de 
5 A OA 0so, deberás tener la barra de “Maximum” al 


a vs deesá posición y darás un golpe. > máximo o que la barra donde semuestra tu. 
| , a Y energía esté parpadeado (esto sucede cuando: 


te queda poca energía). En -el primer caso sólo 
Sa pana — - == 4) podrás hacer un poder de estos y tendrás que 


















DN A algun b==Jlenar de nuevo.este marcador, pero cuando te. 
Sul (07 pus ¿iso , - : queda poca energía, puedes jcutaress LS 7 
ei | LN Podes Uno a : 
hostigándote Pi | 0] 


con varios poderes, tú puedes cambiar 7 
las cosas fácilmente marcando lo que 5 
se conoce como un “Counter”, 

El Counter no es otra cosa que hacer un 

poder, justo cuando estás en defensa y alguno de tus enemigos e está —— 


golpeando, en ese instante ejecuta un poder normal o si eres lo sufi 


41% 





denement 
a A 
rpoder y $ 
podrás contra- S 
restar los 
ataques de tu | 


rival aunque 
E sean múltiples. my 


h sd ls» Enestejuego podrás encontrar 4 diferentes modos de — 

Ú (ULUSAUE juego, 2 de ellos los podrás jugaren tu GB y para poder 

jugar los modos, necesitas un Súsper Game Boy (que es 
lo más fácil) o tener? GB conectados. 
con un Video Link y 2 cartuchos. Los 2 
primeros modos son “Single Play” y 

“Team Pl ” 


a). a 
Dásicamente estas son 2 formas de 
enfrentarte a todos los personajes controlados por el (PI; en el primer modo (Single Play) 
ed nemigos en peleas de 2 d 
El otro modo es.como.el que conoces en los locales de Arcade, 
con 3 personajes y así te enfrentas contra equipos como el tuyo, donde el y Mero 
sus 3 oponentes gana: Losmodos de Ys. son básicamente lo mismo que los que mencionamos, . 
anteriormente, con la diferencia de que aquí son ? personas compiten 








Desafortunadamente y por cuestión de memoria, sólo 15 personajes de los equipos originales del KOF 95 pudieron 
aparecer en esta versión, pero de cualquier forma esta es una cantidad bastante aceptable de 
3 peleadores para un juego de 4 megabits de memoria. 
Ahora veamos con un poco de detalle a cada uno de ellos. 






E 
NBA) 
Eine: 
















* | Hyakuhachishiki Yamibara 
Hyakushiki Aniyaki 
































Si tú jugabas en Arcade, sabes entonces que IRE ÓS sí Otra cosa que podremos ver con 
algo muy temible de este personaje es que PERA NN este personaje (y que pasa en la 
después de ejecutar el Niyakujunishiki versión Arcade) es que si al 
Kototsukyo, podías darle más golpes a tu ejecutar el Súper Poder mantienes 










rival. ¿Qué crees? ¡Que ahí también se presionado el botón de golpe, y 
y puede! Así que prepárate a ejecutar esos Kyo se quedará en esa posición 
combos con los que no dejas que tu enemigo Pa y así podrá esquivar algunos de 
toque el suelo en un buen rato. los ataques especiales “ch 


a Además de SUPER PODER 
24 los movi- 
j mientos antes Raikouken 








Shilukattegna 3 


a especial que 
no podemos decir que se trate de un poder, pues no te 
resta energía cuando le pones defensa, pero es bastante 
útil NS molestar a los rivales; para hacerlo sólo marca 
Y 























al estar saltando caerás contra tu enemigo dando 
giros y si logras conectar, podrás dar de 2 a3 golpes. Si 


eres bloqueado con este ataque, quedas muy cerca para . | Super Inatzuma Kick AO a 
intentar cualquier otra cosa : : 3 





EN) 


SN 
NS A 
CA 


a? 
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SUPER PODE 
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> er A 





a Ko Hou Ken 
l Sayfu 
Hyakuretsubynta 







Yuri Chooapa 





AAA 








| 















OA OA 
A EPRELIC UNE 


DS 
















A pesar de que mantiene todos sus poderes de la versión Arcade, aquí tene- 
mos que Heinder no es un personaje tan “cazador” como en esa versión. Lo | fe. _Teren - 
que detectamos es que sus poderes no tienen la misma velocidad ni distancia Man A 
de la versión original (bueno, en realidad ninguno, pero en este es en el que S 
se nota más drástico el cambio). No sabemos si esto fue hecho a propósito, 
pero lo que sí es seguro es que por lo mismo, muchos dejarán de usarlo. 

















Side ble 
es Ss AS 


Vulcan Punth E 
| Rolling Attack €>+B) > 


Super Argentin Backbreacker Ey 
Cerca del oponente ejecuta: eLiu>+ (A) , bl 


Destroyer Punch y + 






5 po 


alg 
Mega Vulcan Punch 
Le>+B) 


El Súper Poder de Athena es muy versátil. 
Para empezar te podemos decir que al 
ejecutarlo, puedes detener casi cualquier 
ataque con las esferas que giran a su alrede- 


"e 








dor. Si al estar girando estas esferas, ejecutas ¡ 
la secuencia Y AB podrás arrojarlas pa- picor ES AE 
ra causar más daño a tu rival y por si esto senicosivedos- r ; 
fuera poco, si al ejecutar la última secuencia 6 d e 
que mencionamos, mantienes presionado el E e ejecutar SU 
botón B, podrás mantenerte en esa posición er, pue- 
por tiempo indefinido (pero a diferencia de des marcar inme- 
Kyo, aquí sí te podrán golpear). Nota: el diatamente otro y 
ejecutar la secuencia hace que cortes la así conectar a tu 
primera parte del Súperpoder, pero rival si se desespe- 


ra y te quiere agarrar o atacar cuando lo acabas de hacer. 

Lo que te ayuda mucho, es que cuando lo ejecutas, Ralf da 
unos giros y en ese momento puede atravesar la gran mayo- 
ría de poderes y ataques. En este caso de lo único que debes 
cuidarte, es de no usar esta técnica en exceso, pues te pue- 
den contrarrestar con un “Counter”. 


si mantienes presionado el botón B cuando 
ejecutas por primera vez la secuencia del 
Shinning Crystal Bit, también te quedas con 
el poder para arrojarlo después. 


Y si quieres, también podrás marcar el 
Psycho Sword en el aire. 
Por si fuera poco, Athena tiene un 
movimiento extra que se marca Y A al 
estar saltando. 


e y 








Ko Hou Ken yu>+B) 



























p1 “| Hienshiipukyaku e>+(A) 
Ds 
Ryuokoranpu e Kohou > AN + 

yu ay e+ | Houshioukouken SEÉLCIUNAD + : 
A |) Sanretsu Ken vil E+B) z 
á h loo 0 un mn sucio con este o ; Kuchoko Ouken 

x= Sl 
Eo 5 El (Y que también se aplica a otros más). Simplemen o, ] 
se Rei RS ES 52 te arroja un Ko Hou Ken o un Hovshioukouken on | Al estar saltando ejecuta: yu>+ ¿ 
y ES ee a y dd de si podrás sic on | Kyokugenryurenpuken 
É “1 una Hienshipukyaku, con un Súperpoder o hasta f es N>+ 
É : , Ryo podrá seguir el poder para agarrar al persona- [ Cerca del oponente sa Ly 
3% je-o marcar el A Te recomen- 
DÁ damos no me UN 
AA At hacerle : 
esto a un amigo, porque no lo culparemos si te 
insulta muy feo. 
También pudes ejecutar su Súper ¡K 
fi poder en el aire. 50 
Ms Burning Knuckle 


Crack Shot 







e A 


Hurricane Uppercut €ELyN>+ 





E Slash Kick Lar DW 
z 2 4 MigerKick AN) 
“. Bakuretsuken 
Aogonnokakato Jee+A) 
FP IM 











Como en otros casos, aquí tenemos 
un movimiento que viene de la 
versión Arcade: Al estar ejecutando 
el Bakuretsuken, ejecuta casi al final 
la secuencia Y 4 »> B entonces 
Joe podrá dar otro par de golpes. 
Para mayor seguridad la puedes 
marcar varias veces. 






Screw Napal 


SIS) 

















A a TAPETE 


AR 


















ym e>+6) a] 
rl 
lt e. e we 
» HT A Ms a ZE pamaco el d 
E peo ¡'E€Lia>+6) MA ALMSENT TT este personaje (y muchos lo hacen en la versión se 
; ¡rte : a RAE A er que si es conectado A cl 
E completo, le resta m a tu contrincante. ! 
. o Fuera de eso, este es un ron ado po A 
, > (a lo mejor se salva por su aa] | 


TZ ESPE 
] 4 Hongetsuzan ee 


= | Aunque este personaje no tiene “Poderes Corpora- - Mienzan : | ÓN) 


les” para atacar a tu enemigo de lejos, todos son || 


puede ejecutar su Súperpoder al estar saltando. 


+ | Bastante molestos, ya que puedes ejecutar uno tras [-P% E A Hishiokyaku ¡ua +0) 
- | otro y generalmente quedas muy cerca de tu contrin- | P— : y 
| cante, Útra cosa a favor de este personaje, es que ./ Ryuseiraku | E€>+A 


E Í Aunque Tori no puede elevar a sus 
| rivales con sus golpes como pasa 
1 con Kyo, él es igual de peligroso 
que este personaje. Una jugada 
muy sucia pero efectiva, es man- 
dar un Hyakuhaschishiki Yamiba- 
| rai con golpe débil e inmediata- 

Í mente marcar el Súperpoder. 













a 0 0 a 


e y y A ¡ri ri z 
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ds 
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Este es otro personaje muy poderoso, pues tiene 
bastantes movimientos y todos son de gran 
utilidad. Su problema es que debes ser bastante 
hábil para aprendértelos y usarlos en el 
momento adecuado. Al igual que el 
Houshioukouken de los Sakazaki, Eiji tiene el 
Santetsuha que lo puedes hacer el número de ve- 
ces que quieras y que deshace poderes normales. 


SUPER PODER 


rr 









Senbukon 
Lusumeotoshi e er+(B) 
AA | Sensetsuconchudanuchi €Exciu>+ 
(hyokaensenbukon Senbu Hyshiukon eyn>+B 








a | ua E+ (B) 

E a ] Al igual que la versión de Arcade, este personaje no tiene mucho | 
chiste. Si puedes golpear a tu rival con su Súperpoder de cerca y ES 2 
pegados a una orilla de la pantalla, le harás el máximo daño e 


A 
6 


posible con un poder de este tipo. 





ximum”, los poderes de algunos Du 

personajes se hacen más rápidos, Generalmente esto pasa con los 

poderes corporales que arrojas, pero en el caso de este .. 

al llenar este marcador si ejecutas el Senbu Hyshiukon, lo hará de 
Y) forma diferente, pues caerás más lento, lo podrás controlar en el 

Sí, KOF'95 para GB tiene personajes. i aire y darás más golpes que si lo hicieras de forma normal. 

secretos y ahora los veremos 


MA 


, 
A 40 
5 a nd iia 
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Reppuken Var +B 

Kaiser Wave >< YD +B 
Genocide Cutter V* <Y +A 

Dark Varia Vir +A 

Body Press »>-41 <«+B 















Tanto a Saisyu como a Rugal 
== los podrás elegir una vez que 
E termines el juego en la dificul- 
$ tad media. Después de ver pasar 
los créditos ellos aparecerán, te 
“ retarán, te dirán sus poderes y después 
obtendrás la clave para escogerlos. En la 

a ¿versión preliminar que tuvimos la oportunidad de checar, el truco era 












h A presionar 3 veces el botón de “Select” cuando aparece el logo de ol 

A “Takara” al prender tu GB. No sabemos si esto lo van a cambiar en la versión final, pero no pierdes nada : | 
á Giant Body Pressure checándolo (Si no, puedes sacar el truco por ti mismo, pues no es muy difícil ¿o si?). 
ra 
ANAL NAL PA TIT TICO > 
E 5 SA 060 000O46LAILAAIUAAAAAMAAAAIUAUAADIAA 

de ea o : 7 á A 
á Oi 5 Apant NAKURUORO TIME LOR- — "y / a b sta a” 
$ a mE AS : ! - 














»>-41/ <+B 
PY +B 
Vu +B 

Sí que es bastante raro ver a un (AMINAIAR 


:<12+B 
personaje de otra serie de juegos peleas 
E aquí. Con Nakoruru ya no tendrás ningún 
problema para terminar el juego, pues 
tiene poderes que restan bastante energía 
y pegan varias veces. Para poder tener 
V+B acceso a este personaje debes 
terminar el juego en dificultad “Hard”, | 


¡<A AB (vero) así sabrás el truco para poder elegirla. 





7? Lo rear 
E : »¿ y Está bien, vamos a ver los trucos para que puedas sacar alos3 Bea — : 
a ANS jefes (lo que pasa es que necesitábamos algo para llenar este LES Y 
A pedazo de página...) Al prender el juego, pra eh 
/ MIS A E. Jogo de Takara y entonces ¡ 

Y, , PR presiona3 veces Select para > 










/ 






4 poder escoger a Omega Rugal y. 


a Saisyu. Para poder escoger a Le 
2 Nakoruru necesitas presionar20 E : LE 
veces el botón de Select para.“ L 
, pe escogerla. (Si lo presionas. <<; A ; 
$ 30 veces en el Super Gameboy O pa 
pasa algo más, pero eso te lo dejamos para que tú lo investiques).......- 
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pequeños problemas 
£ deyla ruta que dimos. 


el fiámero ante sd 
ETA PAN EA Ed 


Aquí tenías que tomar las 
estrellas en cierto orden, el 
cual era: 


Fall into the Caged Island: La dificultad en esta estrella es que 

el búho no aparece hasta después de tomar ciertas estrellas de este nivel. 

Tampoco tienes la torre que te serviría como trampolín para realizar un 
salto suicida. 


Para lograr obtener esta 
estrella, vé con Whomp 
Ni y cuando te eche pleito, 
dirígete a la orilla que 
da hacia la islita que 
contiene la estrella. 


Cuélgate de la orilla y espera a que Whomp se deje caer 

2 veces. Ahora, mientras él se prepara para azotarse la 

3a. vez, trepa y pásate por debajo de Whomp para que 
subas a su espalda. Ya sobre él, realiza el salto triple en di- 
rección hacia la isla donde está la estrella. Esta última parte 
tienes que realizarla rápido, ya que sino, Whomp se levantará. 


ed Coins on the Floating 

lolo: Debido a que no has derrotado 

aún a Whomp, todo lo que sale sobre la 
plataforma no está disponible (incluyendo 

la tabla que utilizas para alcanzar las monedas 
de las islas). Estas monedas no son tan difí- 
ciles de alcanzar. Sólo tienes que realizar el 
salto largo desde donde indica la foto, en 
dirección a las islas y problema resuelto. 


En este nivel, el único problema 
eran las 2 últimas estrellas, ya que 


— MEL el cañón... aparentemente. 
== Las otras 14 monedas y la estrella 
No. 6 se encuentran en un borde que 
alcanzas disparándote con el cañón y que 
también puedes alcanzar sentado. 


i Shoot into the Wild Blues Como Whomp 
Íí sigue arriba sin que lo hayas vencido, la Bob-omba 
' rosa, no te activará el cañón. Pero esto no es pro- 
blema; para alcanzar la estrella, colócate como se 
ve en la primera foto y salta hacia fuera de la pla- 
ll taforma. Una vez que vayas cayendo, da un patada 
fl en el aire y mueve el Stick para atrás, para que re- 
UN! greses. Así Mario alcanzará la parte de abajo, don- 

| de normalmente caes usando el cañón. 


Llega hasta esta parte, donde 
tomas una de las 8 monedas 
rojas. 

(Puedes llegar aquí resbalando 
por la pendiente que está junto 
al puente roto de donde co- 
mienzas). 





Aquí, déjate caer de manera 
que Mario, resbale sentado y 
mientras vas cayendo brinca y 
da una patada en el aire, 
mientras mueves el Stick 
co | hacia atrás, para que resbales 
no muy rápido. 


Ya que pases por aquí, 
comienza a recorrerte 
hacia la izquierda 
brincando y pateando 
para alcanzar la parte 
donde caerías usando 
el cañón. Lo demás 
depende de ti. 


Tomar la estrella 


sin mover el librero se 
oye apantallante, pero 
es la cosa más regalada 
del mundo. 

Sólo entra por esta 
puerta y realiza el 


salto doble con patada para llegar al balcón de la estrella. 
Aquí puedes entrar a la puerta y luego atravesar el librero sólo de ida. 


Otra estrella apantallante. 


se puede tomar sin la gorra verde (y sin el dinosaurio 
como muchos pensaban). Sólo cae de sentón al Switch 
morado y ya ¡qué fácil! 


Tomar sin quitarle el techo a la 

pirámide, podría parecer imposible, pero ¿quián dijo que para llegar a esta 

estrella tenías que entrar por arriba, para caer en la plataforma con rejas 

que baja hasta la entrada del centro de la pirámide? 

Sólo entra a la pirámide (por la entrada del costado) y llega hasta esta 
por parte, donde comienza el “Río de Arena”. 


Ahora utiliza la misma técnica que 
en el Course 2 no sirvió para to- 
mar la 4a. estrella, o sea, brinca 

y da una patada en el aire mo- 

viendo el Stick para atrás. 

Con esto podrás entrar al cen- 

tro de la pirámide sin quitarle 

el techo. Cabe señalar que 

esta técnica es un poco difícil 

y que vas a tener que intentarlo varias veces. 





Bien, veamos “Free Flying for 8 Red Coins" la cual sí está algo difícil. Existen 4 mone- 
das rojas que no representan mayor problema que ir por ellas: la que está yendo hacia la izquierda 
desde el inicio, la que está dentro del cubo amarillo, la que se encuentra por donde están los cu- 


bos de metal que te aplastan 
para alcanzarlas, tendrás que 


Las dos monedas que se encuentran frente a la pared con la entrada a la 
pirámide, las vas a tomar usando los remolinos que se ven en las fotos. 
Una vez que alcances la altura máxima, presiona Á para que caigas más 


suavemente y alcances a llegar. 


Esta estrella no es fácil, así que tendrás 
que ser muy paciente. Por otra parte, to- 
mar las 136 monedas del nivel sin la ayu- 
da de la gorra roja es bastante difícil, ya 
que para tomar las dos últimas monedas 
rojas antes descritas, necesitas a los Fly 
Guy y éstos te dan dos: monedas. Ahora 
estas monedas pueden caer en las arenas 
movedizas y se perderían. Es muy difícil 
que caigan bien, así que si quieres tener 
todas las monedas del-nivel sin usar la 
gorra, te recomendamos mucha paciencia. 


Te recomenda- 
mos llegar a la 
zona del capa- 
razón verde 
realizando el 
triple salto 
como se ve en 
las fotos (junto 
al warp). Así 
no usarás el 
cañón y además 
ps tomar 
as monedas de 
losfipos estos> 


anterior. Usando 
el torbellino que 
se ve en la foto, 
llega al pilar para 


La última moneda 
la consigues sal- 
tando sobre el Fly 
Guy que está en la 
pared de la ¡z- 
quierda de la de 
- la entrada. Brinca 
sobre él y dirígete 
hacia la moneda. 


la del oasis. Las otras 4 están flotando alrededor de la pirámide y 
acer uso de los torbellinos y de los 2 “Fly Guys”. 


Las otras dos mo- 
nedas se encuen- 
tran frente a la 
pared opuesta a la 


de allí brincar so- 
bre el A Guy y 
alcanzar la moneda 
roja. 


a] 2) 
1 Aquí real- 
| mente no har 
i muchos problemas 
ya que si no quieres que Snow- 
¡ man sople, sólo sube a la cabeza 
del pa brincando desde 


Tal vez tú uses el hlñón para 


E E 


donde se indica y listo. 


nd +" 


llegar a donde está el caparazón, HAS 


si quieres tomar las monedas que 
te dan estos tipos (puedes si 
para rebotar,pero las monedas 

no las tomarías) S 


yu 


e 





7, Entra a esta es- 
WE, cena teniendo 
<= el nivel del 
agua al máximo 
para que puedas al- 
canzar la ciudad hundi- Y 
da, tomar todas las monedas de aquí y (P 
egresar al inicio para continuar. Así * 


estas tomando todas las monedas y 


El además tienes acceso a la ciudad per- 
E dida sin usar el cañón. 


vas 


Tomar la estrella 
Mysterious 
Mountain Side" 
sin entrar a la monta- ¿22 
ña, lo logras llegando (5 
a donde está la bomba 
morada con la antenita y de 
aquí brinca como se ve en la foto, pateando y 
haciendo para atrás el Stick cuando todavía 
estás en el aire. Con esto podrás alcanzar la 
estrella. 


Ahora, como aquí no 
puedes usar el cañón, 
“Blast to the Lonely 
Mushroom” lo vas a to- 
mar realizando el salto 
largo desde el tronco 
como se muestra en las 
fotos. También puedes 
usar al “Fly Guy”. 


Ta Se > —> 


A SU US UNA 


El cañón de esta escena lo usas para [.« E TA 
accesar al costado de la montaña, | 2:10 ES J psa 
que te conduce al interior de ésta y Ñ 
para llegar a la islita donde está el fl 
tronco con las 5 monedas. [l 
Este último lugar lo 


puedes accesar Ñ 
brincando desde aquí. fl 


Bueno, ¿y qué pasa con eso de que no le puedes 
quitar el agua al cráter del volcán? ¿cómo 
obtienes las monedas que están sobre la reja por 
la cual camina Wiggler? No es tan obvio, pero 
tienes que entrar a la montaña como normalmente 
lo haces y colgarte de la reja. 


El costado que te conduce al interior 
de la montaña lo accesas brincando 
desde acá y al tocar la pendiente, 
brinca y patea mientras tienes el 

Stick hacia atrás y a la derecha para 


que puedas llegar a la parte donde 


ñi 


no resbalas. 


Ahora colócate debajo de las monedas y da vueltas 
alrededor de ellas hasta que las tomes. 


Esto es muy chistoso ya que quién sabe cómo, paro el CPU piensa 
que tocaste la moneda, esto puede deberse a lo que decíamos el 
número pasado, de que las vidas y las monedas parecían 
estar viendo para arriba. 





1 


"Get a Hand" entran- 


do al reloj cuando la 

manecilla grande está 

apuntando al 12, la 

obtienes brincando desde 

donde se muestra en la foto y 
utilizando la misma técnica de 
otras ocasiones: en el aire patea y 
mueve el Stick para atrás. 


Cuando nos refe- 
ríamos a que no 
podías tocar la 
parte que se indi- 
caba en la foto, 
incluyendo la base 
y el poste de ma- 
dera, queríamos 
que te aventaras 
como suicida 
usando el salto 
e largo desde donde 
sale la bomba ro- 
sa (que activa el 
cañón del barco). 
Obviamente, 
necesitas tocar 
esta parte para 
tomár las mone- 
das, pero nada 
más para esto. 


La estrella 

del azul la 
consigues reali- 
zando el salto 
para atrás y 
rebotando en 

la pared, todo 
esto mientras 
haces el Stick 
¿hacia la reja. 


Esto es todo con respecto a la ruta. Si tú te sabes 
alguna forma de tomar las otras 7 estrellas sin usar 
las gorras, escríbenos y dinos cómo lo haces. 
Nosotros todavía seguimos investigando y probando 
ideas "absurdas" que nos podrían servir para tomar 
las que faltan. 


Ahora pasemos con algunas cosas más 
de este juego. 


El número pasado se nos olvidó poner (aaaay, esos 

de Club Nintendo) que si te avientas como se ve en 

la foto en las escaleras (Z y luego B), Mario rebo- 
tará de trasero muy severo. 


Final 1 
 —Fmarnmonte no 


-— SWItches 
e 
DA , 


La del switch verde tienes que tomar las 
monedas que están bajo el agua lo más 
rápido posible, mientras continúas con 
los efectos del metal que obtienes al 
entrar a la escena. 

Ya que salga la estrella, brinca hacia 
ella y cáele de sentón. Las monedas que 
no puedas tomar porque se te acabó 
el efecto, también las puedes tomar 
cayéndoles de sentón. 





un “atajo”. Llega 
donde está la plant 
dormida y brin 
salto larg 
dirección 
así llegas 

á) esta parte. 


En el Course 13, 
para obtener más 
fácilmente la estre- 
lla Rematch with 
Koopa the Quick, vé 
con el otro Koopa 
(el de la playa) y 
elimínalo dejando 
su caparazón. 


Dirigiéndote hacia donde está el cañón y acelerando al máximo, ava 
Pus dic ci za hacia la meta usando la corriente de aire para alcanzar el últin 
Ahora vé con el E 1% e : tramo hacia la bandera. : 
otro Koopa y rétalo ' 
(de preferencia . Así estarás haciendo un buen 
cayendo a la » E tiempo y la carrera será más fácil. 
playa) y súbete en is 
el caparazón. q pasaría si lo atinas 
a 


caparazón antes de que 
AI TTS NEL TOESIE RES REIR EAIRRS e Koopa te re e? 


Ya sería una verdadera 
vergúenza para 

nosotros, que nos 
.[volviéramos a equivocar 
con este nuevo reto 

(lo revisamos bien, 

así que esperamos 
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Recuerda que los números que están en 
las líneas horizontales y verticales son el 
número de cuadros juntos que debes 
m este ejemplo hay 4 líneas en = z a 












Continuamos con los Challenge Points de los niveles 7,8 y 9 para que 
logres sacar los trucos de este juego, pero recuerda que dependien- 
do de la dificultad en que termines el juego con todos los Challenge 

Points, podrás accesar a los trucos. 






10 Challenge Points 


' Al comenzar en este nivel, salte del 


é A cuaito y después justo a la izquierda 


está el primer Challenge Point en un 


cuarto con una pequeña rampa. Mea 


Heslti SAS 










Después continúas tu camino y eliminas 
a cuanto enemigo se te pone enfrente, 
al pasar unos pequeños cuartos tipo 
dormitorios a la derecha está el 

segundo Challenge Point justo antes 

de donde está el elevador. 


Challen e AT ¡Point 3 | 3 SA Gel ibi a | 
p E Ue Después de pasar la cuarta 


habitación de puertas girato- 


MET MEE SS E 7 


Ya en el stage 2 avanza hasta donde 


B 
' 
Ú 
' s : a 
están una especie de puertas giratorias, ¡ Tias en la esquina arriba a la 
en el l izquierda, está oculta una vida 


segundo extra, recuerda moverte rápido 
cuarto en y en el mismo sentido para [PS 
la esquina evitar daño al tomar la vida. 


Ñ de arriba a 
la izquierda 
está oculto 
el tercer 
Challenge 
Point, para 
tomarlo 
tienes que 
ser rápido 
y avanzar 
en el 
mismo sen- 
tido en que 
gira la 


7 " 
ja estruc: ; 
2 En tura. ; a] 
Mello O e e Heli > A 3 


Mea, 


i 
H 


—— 
— 
P. 
PP.” 
—— 
pa 
ni 
a 
—— 
al 
puna 


o] 
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pr 





primer pi- | 
so con | 
ayuda de | 
las cajas | 
yenell 
cuarto de | 
la dere- 
cha está 
el Cha- 
lenge 
Point 7, 
recuerda 
que tie- fl 
nes que | 
activar | 
los swit- | 
ches de 
la plata- 
forma ba- 
ja entrando a la ulerdo. para 
abrir las compuertas. 


ME Meat 


Después de bajar por el elevador, 

avanza por el pequeño puente 

hasta la estructura que está girando y sube en ella, agá- 
chate para pasar el pri- 
mer obstáculo 
y salta para 
pasar el si- 


O o o a 0 cu 2 E CC e e e e e e e e O, 


CEET 


guiente, después baja 
del otro lado para tomar 
el quinto Challlenge Point. 


% 
Este es | 
pan ] Ahora activa los 
comido, ya ; switchs que están al MAA 
que sólo tienes | fondo, para abrir el 
que saltar ala  ; cuarto que está a 
estructura de la | la izquierda y al 
izquierda y ¡ fondo en el primer 
tomar el sexto | piso donde está el 
1 
| 
l 
dl 


Challenge Point. Challenge Point 8. 


La 
1 UNSEr 


ERAS 


EA 


Ahora activa 

los switches 

que están al 

fondo, para 

abrir el cuarto 

que está a la 

izquierda y al || 

centro donde | AE 

hay una ' 

rampa para subir al segundo piso, pasa del 

otro lado y en la puerta de la izquierda está 

el Challenge Point 9, junto con varios enemi- 
gos que 
debes 
eliminar 
para 
tomarlo. 


: E a A == ña <= As ere 
SETA AC TIN E Er di EN _ > = 
META AE TO Laser. AL no Ú ) 


Al salir de zona donde 
están las estructuras que 
giran (a la derecha) se ve 
el cuarto Challenge Point 
que esta sobre un base, 
para alcanzarlo salta 
desde la orilla del último 
cuarto, así logras tomar el 
Challenge Point. 








eliminar al 






escena, no 
subas, 
primero 







Healin 





súper com- 
putadora y 
detrás de 
ella está el 
Challenge 
Point 10. 


AO 


Un poco 
más ade- 
lante, hay 
una zona 
donde te 
sumerges 
y justo 
debajo de 
la primer 


plataforma que está a la 
izquierda, está el segundo 
Challenge Point bajo el agua. 


a Ahora entra en el tubo que está abierto en la pared de la derecha, 





_ Health ES 





Después de 


jefe de esta 


dirígete a la 


switches, actívalos para que se abra un pequeño cuarto entre los 
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Challenge ( 


Después de bajar por la 
! zona de compuertas, con- | 
tinúa avanzando y justo 
¡ antes de pasar la segunda 
! especie de rueda, dirígete 
¡ala izquierda donde está 
un hueco en la pared, | 
métete y abre el muro 2) 
presionando el botón R y de inmediato elimina al 
enemigo que está del otro lado, para después tomar 
el primer Challenge Point. 





' 
1 
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1 
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AL A ES 


al fondo hay una zona de agua, sumérgete y encontrarás dos ! 


dos donde está el tercer Challenge Point y una vida extra. 


A E 


E 


Después sube y entra en 
el hueco que está hasta Ahora re- 
arriba y continúa avanzan- > po gresa y al 
do por el tubo hasta el a a ir bajando 
final, después sube con a SS justo al 
ayuda del Jetpack y en lo E E 6 > frente 
más alto a la izquier- : (más o me- 
2 sees da hay un pasillo, SS nos a la 
Health en entra por él y al E . mitad) hay 
¡ final encontrarás el Challenge Point 4. 6 j h otro pasi- 
a E llo en cur- 
otro lado, 





elimina el 
pequeño 
cañón y 
baja para 
tomar el 
quinto 
Challen- 
ge Point 
en un pe- 


queño tubo, desde el. y : 
cual puedes ver la zo- 
Para tomar na amplia donde está E J 
el 
Challenge 
Point 6, 
¿f necesitas 
f abrir la 
"0 ] puerta de 
LL 
Ulenge 
seguridad y después dirígete L43 Point 2. 
a la izquierda, ahora sumér- 
gete y elimina al enemigo, ya 
que en el fondo está el sexto . 
Challenge Point. A 
Ahora 
pásate al 
siguiente 
cuarto, 
pasando 
por el 
tubo que 
está en 
a diagonal 
' hacia arriba y sumérgete, en el cilin- 
dro del centro hay un pequeño 
¡ hueco en donde está el Challenge 
; Point 
! 8. 
t 
| 
' 
1 
1 


Healih 


“Health 


A 


Después de pasar el largo pasaje 
bajo el agua, sales a un cuarto 
con una barra de acero que gira ! 
alrededor del centro, pues justo 

arriba está el séptimo Challenge 


Point cerca del centro del otro 
lado de donde está la salida. 





Challenge cdi aa % 


Ya sólo falta un Challenge Point en esta escena, para lo cual tienes t ) 






que tomar el Force Field que está en un cuarto oculto que aparece 

entre los dos switches, que están arriba del Challenge Point 8. Al actl- 
varlos, después sigues avanzando y tienes que activar dos switches más 
que están en 
cuartos dife- 
est , rentes en la 
- parte de arri- 
Health ME — sm oeies 
muevan los engranes que te dejan el cami- 
no libre hacia el cuarto donde tlenes que Ir 
por la derecha, donde está el Challenge 
Point 9 en un pequeño hueco del cilindro 
del centro. 























Después de pasar la puerta automéfica, 
entras a una parte de dos niveles, donde 
tienes que eliminar a cuanto enemigo te 
moleste para después subir y del lado con- 
trario de la 
puerta de 3 
salida está — : 
un switch que debes activar para continuar, 
pero este mismo switch activa la puerta de 
Un cuarto oculto que está justo detrás de ti 
donde se encuentra el primer Challenge 
Point, tómalo rápido porque la puer- 
( ta no dura mucho tiempo abierta . 


J En , e 

| Challenge Challenge ETE 

: | Poco más adelante lle- | 
| f' gas a un eleva: eS k ) 


| dor, no actives | "SAGEM 


R el switch, mejor 
; utiliza el Jetpack para 




















Ahora 
continúa 
| avanzan- 
¡ do hasta 
llegar al A | 
segundo Me 
puente, pero antes de pasar del otro 
lado y terminar el stage, utiliza el 
_Jetpack para volar hacia la derecha y 
A hacia el 
fondo, 
después 
en la 
esquina 
sube un 
poco y a 





¡ subir, elimina a los enemigos 
¡ para que no te estorben y ac- 
¡ tiva el switch de arriba para 








que el elevador baje 
más a un pequeño cuar- 
to, donde está el segun- 
do Challenge Point y 
una vida extra. ] | 





á 
F 


áo, 







Paiz Challeng 
Ahora continúa tu camino 
hasta llegar al primer switch, 
actívalo, entra al elevador fl 
y utiliza el Jetpack para fl 
subir a lo más alto, de 
Y) donde verás un peque- 
ño hueco a la izquierda 
con el Challenge Point 4. 


A 


sea el e 
que se | 


mueve 


lentamen- | 


te) y baja 


por don- É 

de gira | 

este en- | 

grane, ya | 

que aba: | 

¡  joenun | 
¡ pequeño 


UN 


ES , 


Justo en el hueco donde es- | 
tá el Challenge Point 5 pre- | 
I siona el botón R, para abrir | 
Í la puerta hacia un pasaje 
secreto que te lleva a la 
parte exterior del cuarto, 
donde está el primer switch 
y en donde está el sexto 
Challenge Point, segura- 
mente este es Challenge , 
Point, que los desespera- | 
dos no encontrarán. | 


TUN [ES] 





Healtií IE 


la izquierda de las ven- 
tanas verás un cuarto con 
un enemigo esperándote, 
elimínalo y MS 
dentro de 
este cuarto 
está el ter- 
cer 
Challenge 
Point y 
algunas 
otras cosas. | A 
a E AO 


Continúa 


por el carni- 


no que se 


abrió con el 


switch y al 
llegar a los 
engranes 
gigantes, 
avanza 
hasta el se- 
gundo (o 


hueco está 
el quinto 
Challenge 
Point y 
además 
puedes lle- 
nar tu 
ener- 


“47 


1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
! 
' 
1 
I 
' 
i 
1 
l 
l 
! 
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E 





ME or] 


tienes que 
usar el 
Jetpack para | 
bajar suave- | 
mente entre | 
el primero y | 
el segundo | 
=  engrane, ya 

que abajo hay un hueco donde está 
el séptimo Challenge Point. 


Challenge 


Al llegar al cuarto circular, 
baja con ayuda del Jetpack 
rodeando la columna del cen- 4 











Des- 
pués 





r 
1 
1 
1 
l 
| 
1 
| 
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donde 
te el 


llenge 
Point 8 
sube 
al ni- 
















Poco después llegas a otra zona de engranes donde 








de | 
tomas- | 


Cha- | 


vel de 





RUE 





arriba y un poco a la dere- 





cha hay | 
ET una ] 
tro y poco antes de llegar Sa | 
hasta abajo verás un AN 
pequeño hueco con el | e a 
Challenge Point 8. | eS 
pa i siona el 
; 1 aser botón R | 
| ES á para | 
0 e a abrirla y | 
Sl A 
8 tomar el Challenge Point que está |! 
Ahora tienes que activar | dentro | 
los switches verdes que — | Ú ) de un 
están alrededor de la ' E hueco | 
columna del centro para | 13 oculto | 
que se abra la puerta, en la | 
Que está a la izquierda pared 





de lugar por donde en- - 
traste al cuarto circular y 
que es la salida que te 
AE = 2% lleva hacia una zona 
abierta donde está un puente y justo en la parte de 
atrás (o sea por donde comienza), pégate a y 
la pared y presiona el botón R para que se | 
abra un FP ¡ 
cuarto se- 
creto don- 
de está el 
Último 
Challenge 
Point. 


«A 
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Nintendo ahora lanza este nuevo juego para el Game Boy 
que viene a retomar esos clásicos títulos para este sistema, 

que no necesitan de gráficas muy elaboradas y no por esto creas que son malos, lo que pasa es 

que es un juego que no necesita más, ya que lo podemos clasificar como de acción con puzzle muy 

bien complementados, así que si te gustaron los clásicos títulos de Lolo, este cartucho te va encantar, 
pero si no eres muy bueno para este juego de puzzle, no te preocupes porque la dificultad está bas- 
tante dosificada según como vas avanzando y constantemente encuentras tips justo donde lo necesitas 

para que no te atores, pero si esto ocurre, tienes varias opciones como el cambiar de nivel o uti- 

lizar cierto ítem que te pasa de nivel, esto lo veremos un poco más adelante. Y como es costumbre 

este título hace uso de las ventajas del Super Game Boy. 





Presionando el botón A puedes cavar para enterrarte y 








La historia | na desenterrarte, esto es gran parte del 
comienza Hi 2, e juego, ya que tienes que ir jugan- 
cuando un Sé do con esta habilidad debido a 
tipo llamado que cada escena no es sólo la que se 
Jinbe, llega ve, además tiene su contraparte bajo tierra; 
al bosque Pm AA , E 
donde está PRISA 
una familia 
de topos que 
al darse 


cuenta de su 
presencia hu- 
ye a su ma- 
driguera, pe- 

ro esto no 
fue suficien- 

te ya que 
violentamente 
rapta a los 7 
pequeños y a 





Hay lugares donde si presionas A, Muddy 
no puede hacerlo porque el suelo es 
demasiado duro para 





ln e o 9 y escavar, así que mejor 
nues lena > E busca otro lado. 
el padre 6 
Sa Ma ea En el transcurso del juego vas encontrado 
Muddy, el pequeños corazones, que al tomarlos te y 
héroe del llenan una cuarta parte de energía y está 
juego y por y representada por otro corazón en la 
medio de esquina inferior derecha de la pantalla. 
una nota que ay 
le dejó Jin- : 
be, se da Hay unas esferas negras que puedes empujar 6 
cuenta de lo “QA jalar, para esto es necesario que dejes 
sucedido y > presionado el botón B para agarrarla 
se lanza a y si las metes en un hoyo, nueva- =>” 


rescatar a su 
familia. Bue- 
no de alguna 
manera tenía 


mente aparecen en su lugar original. 


Jinbe se refiere a ti 





que comenzar como bola peluda y e ii 
el juego y desde el comienzo del hondo ¡ca 
nosotros el juego ly en el tras- Pp 

artículo. curso de este] se la es 3 
pasa molestán- IS 
det con a 
mensajes para ba DATES 
provocarte, 3 SA 



















17 E 
Hay ocasiones donde. seguramente te vas 'a 
equivocar, lo que puedes dE 

hacer es regresar a la pan: 
talla anterior, regresar al 
nivel donde estabas y éste 
estará como nuevo, pero si 
a habías metido alguna col 
al hoyo, esta ya no aparece. 


pi ds 


a a A 


Para arrojar la bola, necesitas pre- 
Sionar el botón B y mantenerlo así 
por un instante para acumular 
fuerza y después presionar la di- 
rección en la que quieras lanzar 
la bola, así 
eliminas a los 
enemigos que 
estén en su 
camino, 


e o e e e 








ER A A E ASA 











td A di e des 


o e o a E o ll dr e a e a A EE 


o Este es tan solo el primer mapa [que es pequeño 
- en Comparación con los demás]. y recuerda que; 
j no es sólo avanzar por las pantallas, más bien”; 
; hay un reto qué resolver en cada una de ellas y ñ 
¡ en su mayoría se relaciona con el hecho de que | 
í puedes escavar y avanzar por debajo de la super- a 
¡ Ficie, todo esto con elementos que se van agre: ; 

gando a lo largo de los niveles. 


Casi en todas las pantallas hay UN / 
bloque [y a veces más] que no te per? 
mite pasar a la siguiente pantalla; 
lleva la esfera negra 
hasta ponerla sobre el bloque, así 
podrás destruirlo para pasar a la 
pantalla siguiente. El juego cuenta 
con batería y como se ha vuelto cos- 


J 
4 ; 
! h 
¡ 
á 
| 
j tumbre en ciertos juegos, no es 
l 
] 
| 
l 
l 






necesario indicarle al juego que 
grabe tu avance, ya que cada vez que pasas un nivel, :el 
juego se salva automáticamente. Por tal motivo, siempre 
que te «sea. posible, trata de salvarte con tu marcador 
de energía lleno para evitar problemas más” adelánte, 
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> l El juego cuenta con 8 niveles y después de pasar el primero, tú puedes seleccionar los siguientes 6 | 
É |' niveles, pero al octavo no podrás llegar hasta pasar los primeros 7. Esto es bueno, ya que si te atoras | 
e | en cierto nivel, te puedes salir: para continuar en otro, además al entrar puedes checar el. porcentaje 153 
de qué tanto has resuelto del nivel y si presionas Select, puedes resetearlo. 















MATTE SY IT LOVel E Level? 
MT ves 1007*s MA yoes ES 


a a MS 


Este viejo se da cuenta de todo l Puedes 
desde el principio del juego y es tu I pasar 
aliado, así de un 
que mucho lado a 


de lo que otro, 
de un 











te decimos 

en este hoyo a 

artículo, él una es 
fera ne- 






A te lo dice 
como pista 








¿ 
É 
a 
dl 
: camino, además aparece en varios 
E 


argo del gra, utilizando" | 
la tecnica de [| 
4 | 
lugares donde puedes llenar tu energía. agarrala Y] 
lanzarla 


A a a a 


Po —-—---- 


Este item se llama 
Locator [al igual 


¡ 

| 

| que el mapa hay ll Info wi11 be 
En cada l que encontrarlo a || dispPlarved on 
nivel l 
tienes que | 
encontrar un 
mapa que te 
ayudará a 
ver en qué 
parte del nivel te encuentras, claro que 
esto se vuelve muy indispensable en los 
miveles más avanzados, por el tamaño de 
OS. mismos. Este item cuenta por 10 
puntos para el Final. 


_— A 







lo largo del nivell [| mar. 


| 
y con él puedes lo- | 
calizar el jefe, n= pa 
bonus stage y | 


los lugares 

donde puedes 

recargar tu energía, claro que este item 

trabaja en conjunto con el mapa. Cuenta 
por 10 puntos para tu puntaje Final: 













se 1 
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A E a, reo + 


irEste es otro de los items que hay | 
¡Uno por nivel y lo utilizas para 
8 
] 


Si te sientes el papá de los topitos [perdón por 

la sangronada), nunca tienes que utilizar este l 

¡ item, ya que es sólo para casos de emergencia; : 

llenar tu energía de un jalón, ob- ¡ porque si no puedes resolver algún reto que se te | 
viamente sólo te sirve una sola I 
Fíjate bien dónde lo 
TO utili- 


] 

| . z 

i presente en el nivel, tienes que encontrar este 

I item y utilizarlo 

¡ [que será igual a 

¡ rendirte), pero gra- 
cias a esto, pasas 

: a la siguiente pan- 

« 

7 






PACO Tal Ls1 tos 









| no NINO UTE 


Clear the leve 
vou re on now? 









wer y 


ao 
















talla sin 
que cuen- 
te para tu 
porcentaje. 
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L , En cada nivel hay una escena En cada nivel hay 
Qé 400) | de bonus, para entrar, a. ella 20 coles que: cuen- 


Q Os tienes que encontrar la pan- tan por 40: puntos 
talla donde se en- para el puntaje Fi- 


94989 cuentra la estrella, $ >. nal al terminar el 
, ds 7? a - 


que es la entrada nivel, así que ne- 
al bonus donde te ES J cesitas me- 


enfrentas a Jinbe. o terlas a 
Para ganarle tienes que meter todas los ho- 
las coles en los hoyos antes de que se yos y 





termine el tiempo, pero para esto tienes 
al latoso Jinbe molestándote todo el 
tiempo, aquí no hay problema con 
Y, la energía, pero para ahorrar 
tiempo, puedes lanzarle una col a 
Jinbe para aturdirlo por un mo- 

















mento > 
=> j f yapa 
E e) 
e EP tir del 
| a e o segundo 
hasta lo puedes nivel, te encuentras 


encerrar entre co- 
les y todo sera 
más facil. 


con este tipo de pi- 
cos O espinas por 
las cuales no puedes 
pasar, pero sí puedes 
encimarles una col o 
esfera negra. 


Realmente puedes 
dar por terminado 
un nivel cuando 
hayas acumulado 
los 100 puntos al 
final de éste; que 
10 puntos por el 
TIME Mapa, otros 10 por 
0:08 :59 |TOTAL7OO Pee el Locator, 40 por 
las coles, 20 por 
pasar el bonus y otros 20 más por pasar to- 
das las escenas del mapa, todo esto se conta- 
biliza al terminar el nivel o salirte de él, 
dándote además el tiempo que te tardaste. 


ms E 


o Ya para el tercer nivel, | 
ES <S*) te agregan este nuevo 
o añ” elemento que sólo pue- k 

des empujarlo, pero no po- ff 
drás jalarlo, esto te hace gastar un k 
poco más tu materia gris a la hora 


de resolver los siguientes niveles. 





Í Estos barriles aparecen a partir del cuarto | 
l nivel y vienen a darle una gran variedad | 
í de opciones al juego, porque ahora ya 

Í puedes utilizarlos para tapar los hoyos y 

Í así ya puedes pasar la esfera por ciertos 

f lugares que son aparentemente inaccesibles, 
sólo debes planear bien la 


estrategia: de cómo y 
dónde utilizarlos. SE 
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ato o nonoacca ona, UU 
aaa ae 

Po at 
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ata Dioas 
4090 4090 
a0e a00 
ALLA AAA 
ALLA AAA 


ras un cuarto de energía. 
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atra 
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Mientras estás bajo tierra, puedes 


PIS PIDA 


además, al completar S coles que 
hayas metido en los hoyos, recupe- 


4022 AA 
Dura 


7 e 
ASS 









| 1 


presiona- 

do el botón 

B para sólo asomar- 
te un poco y ver 
cómo están las co- 
sas en la superfi- 
cie, pero los ene- 
migos no te harán 
daño. 





Ya para el quinto nivel 
hacen su aparición estos 
nuevos personajes que 
serán un dolor de cabe- 
za, ya que constantemen- 
te entran y salen de la 
tierra, por lo cual son 
un estorbo para poder 
resolver la escena. 
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7 e AA ATAR 
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ES 
¿ N/ 
> Í 
MEA 
Y el último elemento A partir del sexto - [Bl 
oí que se agrega al juego nivel, tienes 'un a] | 
24 para darle toda una Y nuevo elemento | 
í nueva Gama de posibi- que te complica [Bl 
; lidades y sin duda la resolución de | LIDR3A 
pondrá a prueba tu las pantallas y son E! 
de !' habilidad tanto mental , estos pequeños [| TD 
E como manual, son es- bloques, que cuan- == 
; tos pequeños tubos por donde puedes cambiar de Í do pongas algo sobre ellos le darán la direc: 
f dirección tanto barriles, esferas y hasta las coles. | ción que indique la Hecha: 


El primer Jefe 

es un Canguro 
que primero te 
ataca lanzándo- 
te fruta para 
después saltar 
muy alto y es 
cuando tú tie* 


nes que apro- 
vechar para co- 
locar cualquiera de los picos justo debajo de él; te puedes guiar con su 


sombra. Al eliminarlo liberas a tu primer hijo y al terminar cada nivel 
aparece un pequeño display con algún elemento divertido. 








GE ay 
ES , El segundo jefe es un Sol, 
e = pero no pienses que serán 
ed suficiente protección tus 3 
> gafas, por lo cual te tie- Con el ter- OZ 
a eS) il nes que ocultar bajo tie- cer jefe 
SÍ | rra cuando cuando el sol ; tienes ra- 
S Ss brille intensamente, para zones de 
; we J peso para 
E SY cavar su 
Sa E xy” Y tumba, ya 
que es una 
después atacarlo con las combina- kE 
esferas que están por ahí, ción de 


acciones las que pueden eliminarlo. 
No te desesperes, sólo piensa un poco 
antes de tratar de eliminarlo, 


hasta sacarlo de la jugada 
y se le enfríen los.. áni- 
mos con el agua que está 
en la orilla. 





? AMNCADORES 
y 
p e Al parecer si conectas dos Game Boy, puedes ju- 


gar un modo especial de dos jugadores donde 
uno de ellos es Muddy y el otro Jinbe y se en- 
frentan en una escena tipo de bonus, ahora. sí, 
prueba tu habilidad contra un compañero. 















En resumen te aseguramos horas de entretenimiento con este título, combinando la acción con el 
reto de puzzle, es necesario que lo juegues un poco para que atrape tu atención, te piques y quie- 
ras pasar a la siguiente pantalla, ya sabes el clásico: la última y lo apago. 


$ 





A A A A A e a A e A a A A A 





TEMAS 
CON 
ANIMADORAS 





Sí tienes de 8 años en 


adelante pregunta por: o ed ¡sas 

FIESTA TORNEO UN ns 
US e a, 

DI FERENTE o PRIMIOS SORPRESA 


PARA EL FESTEJADO 
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Bajo Licencia autorizada de GAMELA MEXICO S.A. de C.. 


DIXIE - KONG 5 
MNAE 


Después de la mitad del nivel, hay 
una bajada con plataformas, vé por 







1 la izquierda evitando las piedras de fuego y con , de EN 1% 
Dixie vuela del lado + > o E E > 
izquierdo hasta la A a aii" A 








GAS hal pared, verás el ba- 
. rril de Bonus abajo, " 
es del tipo BTB. " 





Poco después del primer Bonus subirás por un elevador donde te disparan dos p 
bolas de fuego casi al mismo tiempo, llegando hasta arriba verás un búho 

que dispara tres balas de fuego, haz equipo con Dixie y lánzala por encima 

del búho para aterrizar en un elevador que te lleva al piso donde se 

encuentra el segundo Bonus del tipo G1SB. 


Seguido al segundo Bonus subirás en una 
plataforma y verás un barril de compañe- 
ro DK, justo arriba se encuentra Koin, 
debes pasar del lado derecho, evitar las 
balas de fuego, tomar el barril metálico 
y eliminarlo para tomar la moneda DK. 
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Muy cerca del 
principio, de re- 
pente verás un tu- 
bo con tapa y 
junto a él, del la- 
do derecho un 
Buzz verde, sequi.- 
do hay otros tres AE NL m 
Buzz verdes, el 3 el As P 
tercero tiene en- a 3 
cima una banana , pÍ 
si la tocas se > 
convierte en el 

barril de Bonus 

que es del tipo 

BTB. 


Ya después de la mitad pasarás por varios conduc- 
tos de aire, después de uno que tiene un escara-' 
bajo en medio, viene otro con una banana, igual Y 

que antes, tócala y se convierte a su vez en 
barril de Bonus. Del tipo CXS,: 








¡Es NE 
0 PT E DRA 


A NOA y vera: de vO! 
Final, lo que 






> 
FA A 2d 
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este nivel tienes que ser no encontrarás o 
ánido, cualquier error pue- + : e tan Fácilmente = NA 
er fatal. Después de la 7] - z es el barril o <=] 
tra “O” verás un barril en Y metálico, lo » 
ma rama, tómalo y elimina que pasa es Ml a o 
al Buzz verda que cuida un : e justo pi po E 
“hueco en el árbol, dentro se E e y o de la letra ; , E 
“encuentra el barril de Bonus panal is ca “G” se encuen- Y na 
del tipo FTC. Para el segundo Bonus re- tra una banana de ir 
E pa pite el mismo procedi- sospechosa y Pa 
A miento que para el pri- etectivamente, ps EN 
o mero, sólo que ahora el Sila tomas, se E E 
Po barril es metálico y éste transforma en Ú 
e Buzz se encuentra en la barril de auto- ME Mm 
+ 4 | segunda mitad del nivel. disparo, el ] 
Az Bonus del tipo G15B. pe te e a E pr 
, otro mientras MN 
y 2 tomas uno de MA po. 
a AL avencioilicas; 
A si siques por 
: E este camino, ¡edi e 
llegarás al Y YOR 
==] misterioso ba- > pap 
4 rril donde AS, 
3 y también verás Ñ mE 
: : a Koin para » ES ; 
dl Una vez que te convier- | |] quitarle la mo- > E 
ami tas en Squitter [En un I Ii neda DK desde he. x > 
EN barril, justo debajo del arriba. y 5) 


Bazuka que lanza barriles 


o LEA, E O de TNT] regrésate a don- ma A 


rod YA de viste un barril de a e ca ia ra de a DO 
aa TNT en el piso, con ayu- 


da de la tela de araña 










5 
¿ 


re 


A 
z 


e sube passa el piso del poco A 
só Bonus [puedes eliminar después del primer Bo- Ad 
los barriles de TNT con mus con el barril de MA 
los disparos de Squitter), autodisparo, resul er rr 3 


avanza y entra al barril 
de Bonus del tipo FTC. 


ji 
in 
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$ 
4 
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e ha : Do Ñ 


y 
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d 
8 
145 
3 

as 
57. 





zi 
é 


, A 


A Koin y la mo- ” 
eda DK, sin 0 hs 
ayor problema E ' 
Ss encuentras al 
ámal, toma el 
arril metálico, 
alta a donde es- 

'á él y elimína- 


y. 








di Luana ; És | 











































Se rias . OA PP. 


Pa 
El primer LABUIRYN DH: 

Bonus se Después de en- 
encuentra contrar la letra “N”, verás unos 
justo antes del Buzz rojos y muy cerca de 
barril que ellos, en una bajada notarás 
marca la mitad que un Buzz verde se mueve 
del nivel, don- más rápido que los demás, 
de hay tres puedes tratar de pasar con mu- 
E Buzz verdes. cha agilidad arriesgando al pé- fi 
No intentes meterte hasta que pases el ba- rico o, te subes donde hay 


| rril de la mitad, ya que si te otro Buzz verde para tomar 
; eliminan tendrás que volver a con las garras un barril de 


































empezar desde el principio. TNT y usarlo para eliminar al 
Bonus del tipo CXS. Buzz que es más rápido, con 
esto puedes pasar a donde se 
encuentra el barril de Bonus 

que es del tipo BTB. jj 


Y "> En cuanto veas a tu derecha la señal de No-Perico, pasa para ! 
) que te conviertas en Dixie y Kiddy, haz equipo para alcanzar 3 
el barril de autodisparo; por la parte de arriba dirígete a la 

izquierda hasta en- 
contrar un barril 
metálico con que 
eliminas a dos Buzz 
que impiden el paso hacia abajo, lléva- 
te un barril metálico por ahí y encon- 
trarás a Koin con la moneda DK, salta 
con el barril encima de él y presio- 
nando el control hacia arriba lanza el ba- 
rril para eliminarlo y tener así la moneda. 


aa Con este jefe, lo ' 


que debes hacer es 
nuivar sus ataques para que cuando 
saque unas cuchillas, las uses como 
escalones para golpearle la cabeza. Si 
acabas con él obtendrás el segundo 
esquí, llévaselo a Funky junto con el 
primero que tuviste, para que él pue- 
da acabar 























el Turbo El primer Bonus 

Pe y así está al principio, después 
e lo . del primer barril DK 
preste, pe a AR sube tres cuerdas y te 
con esta encuentras con una lar- 
lancha ga custodiada 
podrás por un Klasp, 
llegar búrlalo para pa- 
más lejos sar del lado iz- 
al subir quierdo 

cascadas. donde 







verás el [A 
barril de | 

Bonus del 
tipo CXS. 


| 
- 
































En cuanto entras al 
nivel, verás un barril 

en el que una vez | 
dentro, decides cuándo dispararte, bueno 
acciónalo cuando esté en diagonal dere- | 
cha hacia abajo para que te proyecte de- 
recho al barril de Bonus del tipo BTB. ¡ a 


A Pre Qu 









de 5 
> E y 






Poco después de la mitad y si controlas 
l bien, verás una Hecha fromada de bananas 
4 entre dos Buzz verdes, con mucha precisión. 
- y toma las bananas y da un pequeño salto para * 
evitar un tercer Buzz que custodia el barril 
de Bonus. Este es del tipo CXS. 








he 


: La moneda DK no está Por ser un nivel en el que controlas un [ 
muy escondida, ya que vehículo, es lógico que Koin y la moneda | 
N después de la letra “O” de- DK estén hasta el Final, justo después de | 
MT bes irte a la izquierda que te bajen del trineo verás el barril de 
E donde verás primero el , metal, llévatelo hasta que veas a Koin para 


barril metálico y luego a eliminarlo Fácilmente por la espalda. 
Koin. Toma el barril y 
aviéntalo saltando hacia 
arriba por la abertura pe- 
ro mirando hacia la dere- 
cha así, mientras el barril 
avanza “despacio, tú corres 
a la izquierda para voltear 
a Koin y así eliminarlo. 


E 


sé 


A 
pat : 





En esta ocasión, la moneda DK y Koin los 
encuentras al principio, después del barril RS 
Poco después del barril de de autodiparo, donde está la letra “K”, (y 
media meta, del lado dere- vuela con Dixie del lado derecho pa- | 


cho vas a encontrar la le- ra alcanzar una orilla con el barril | 

tra “N”, ahí haz equipo metálico, llévatelo hasta ver a 
con Dixie para arrojarla Koin. Una de las maneras de eli- | 

del lado derecho arriba y minarlo es de rebotarlo hacia [R 

















encontrar a un Knoka ver- arriba viendo a la derecha para 
de, elimínalo y entra en el que al avanzar lentamente el barril, 
barril de Bonus que es del te dé tiempo de ir a la izquierda 
para lograr que Koin levante el escudo. 


0 Al empezar, después de que te dispara el 
mismo barril de autodisparo, donde está la - 
letra “K”, debes saltar en dos barriles para 

ar alcanzar la otra orilla; en vez de seguirte, 
toma los barriles de regreso para alcanzar el 

dl barril de Bonus del lado izquierdo, este Bo-. 
nus es del tipo G15B. 





| 


ani 

En donde veas la letra “N” vuela con Dixie m4 
del lado derecho para ver el Bonus, lo 2 
puedes alcanzar si usas uno de los barri- A Úl 
les que bajan como plataforma de salto pa- Cú 


ra llegar a él. Es del tipo FTC. 









pio, avanza | 
y sube has- | , E 
ta que te encuentres | 
con un par de Bris- Y : ; ss 
tles [el Puerco Espín), as Me "O 
Justo antes de un Re- fe MES » 
Koil [Lagarto saltarín), | dl 
si te jas, en la parte 
de arriba hay una 
abertura, debes subir 






























ne 


. £ ! 
7 11a: 


por ahí para encontrar el Bonus que es del tipo G15B, ¿% 


RA AIRES 


a 









| 
Como este es un l 


lejos, ya en la segunda mi- 
. nivel en el Y 


y del nivel, tendrás que 









dir y subir evitando los de que juegas 
isparos, hasta arriba hay De, siendo 
Buzz rojo impidiendo el | ” Squitter, 


es lógico pensar 
que en el sig- 
Wi no de No-Araña 
aparece el ba- 
 rril metálico 

con el que eli- 
minas a Koin 

que está del 

lado izquierdo E 
y así obtienes 
la moneda DK. 









ifñaso para subir más, a la 






¡ derecha hay un barril de 
A compañero DK, Debes pa- 
NA. sar por encima 
E: del Buzz rojo 
' para alcanzar 
el Bonus que 
' es del tipo 
¡ BTB. 



























Desde el principio, haz [4 
equipo con Dixie para [Z 
arrojarla por encima del | 
Buzz rojo, ya que ahí se en- | 
cuentra el barril de Bo- | 
nus. Es del tipo PTC. | 


e 





Este jefe sí que está 
creativo, a poco no 
siempre quisiste 
echarte unas querri- 
tas de nieve con los 
cuates y de perdida 
con un muñeco de 
nieve, bueno, aquí 
está tu oportunidad. 
Dale, dale, dale, en 


| 
| 
j 
4 
! 
| 
¡ la bufanda a Bleak 
' 
| 
¡ 
¿ 
¿ 













Jl 

GF Una vez que pa- [5 
y ses la segunda 
sección donde te » 
atacan los pinqúi- | 
nos verás sin ma- | 
yor problema a Koin | 
junto con la moneda DK, | 
toma el barril de metal y arró- | 
jaselo sin miedo y por la espalda. | 


hasta que suelte una 
moneda de Bonus 
mientras evitas los 
fríos proyectíles que 
él también te 
arroja. 
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0. El segundo barril de Bonus lo encuentras 
JN después de la mitad, adelante de la letra 

| 6”, lo difícil aquí es pasar los pingúinos, 

¡ pero no te preocupes, te recomendamos pa- 

BE sar del lado derecho para entrar al barril 
en el mismo sentido en que se avientan 

¡ los pingúinos. Este Bonus es del tipo CXS, 


. 


DS E ROO AS AULAS O A Y 


de 


Después del pája- 
ro gordo que 
eliminas para que libere la letra “K”, ( 
avanza hasta pasar dos Kopters y en vez de , 
bajar, vé la derecha y con el barril que añ E 
se encuentra, eli- : 0 E 
mina al Buzz verde 
que está custodiado | 
por un Buzz rojo, 
baja y listo, en- 
A Koin lo ves pasando el cuentras el Bo- 
barril que marca la mi- nus del tipo 
tad del nivel, lo que fal- BTB. 
ta es encontrar el barril 
de metal, lo que debes hacer 
es subir del lado derecho hasta que 
veas unos Buzz verdes, pégate del lado 
izquierdo de la pared para poder subir 
sin que te dañen, arriba está el barril para , Ya al Final, pasando el letrero * 
l eliminar a Koin y conseguir la moneda DK. de No-Períco, lo que tienes que 
' hacer ] 
es saltar para al- 
canzar la cabeza 
del Kopter para 
que te quedes re- 
botando y él te 
lleve al barril de 
Bonus que es del 
tipo CXS. 


) Después de cambiar de 

cuerda por primera vez, 

; te recomendamos aventar- 
te del lado derecho pasando los dos Buzz verdes 

E. que van y vienen, una vez en tierra, salta rápido 


7 para subir la pendiente y llegar al barril de Bo- 
7 nus que es del tipo FTC. 


he Koin está escondido al Final del nivel [de- 
segundo barril de Bonus lo en- , bajo del túnel perforado en la roca, antes 


uentras con un poco de hablidad, z de saltar de 
yo que en la segunda mitad del Ja cuerda], 
vivel, donde veas tres Buzz verdes súbete hasta 
¡Que van y vienen bastante rápido, , arriba para 
debes evitarlos y entre el segundo y encontrar el 
pl tercero, debes saltar a la derecha para barril metáli- 
e aparezca un barril de autodisparo que co con el que 
lanza directo al barril de Bonus del tipo 8. SM obtienes la 

C. Aunque también puedes volar con Di- 3 moneda DK, 


fXie en cuanto veas unas bananas. y Y  arrójalo des- 
: de arriba y 


bájate del lado 
derecho para 
que el barril 
le dé por 
detrás. 

















Y E 
A Koin lo encuentras al MN 
final y el barril de metal 
está del lado izquierdo, j 
el procedimiento es 


mismo que en los demás 
niveles, dale por detrás. Jj” 







lo encuentras por donde | 
A veas un par de 

Lurchins que suben y bajan al mismo 
ritmo, elimina al tercer Koco [Pez- 
Payaso rojo] y vé a la derecha. Bo- 
E nus del tipo CXS. 



























Con el segundo Bonus no te preocupes dema- 
siado, ya que cuando veas al Gleaming! Bream 
de la foto, en la parte de arriba se asoma el 
barril de Bonus, regrésate por el camino que 
venías, elimina una o las dos almejas y debajo 
está éste barril. Bonus del tipo CXS. 


Para entrar y ES 
al segundo 
Bonus, no cometas el 
error de cruzar el letrero 






El primer Bonus es fácil [Y 
de encontrar si sabes | 
dónde buscar; cuando | 
te subas en Ellie y | 
caigas al aqua e 4 









































primera vez, vé a la izquierda, encontrarás la letra uN” y el barril de Bo- de No-Araña ya que, justo | 
0 nus, salta con B y presiona X para alcanzarlo. Bonus del tipo CXS. antes de éste letrero de- 


bes Macas telarañas para 
















A Koin y la moneda DK los en- 
cuentras justo encima de donde 
marcas el fin del nivel, haz 

equipo con Dixie y arrójala a 
la derecha, arriba y luego a la 


A chuka, evitar | 
Ni las bombas 
| que arroja y. 


izquierda, para tomar el barril ri io 
ll metálico con el que eliminas a Y E e y o" 
Koin por detrás. e. has ó el tipo : 


Después de 


la mitad, 
diadas por Buzz verdes y ro- cuando veas 


fijos, toma el barril de TNT tres Buzz | 
pet salta con él lo más verdes in- 
ejos que puedas a la móviles | 

pe derecha, con esto (uno tras | 


otro con dos bananas entre cada uno), tírate sin MiBdo al llegar 
abajo, verás a Koin, la moneda DK y el barril de metal. Elimínalo 
rápidamente por la espalda. 


res un hueco en la 
ontaña para poder 


eterte en el barril 
e Bonus de pa PTC. 





Para entrar al segundo barril de Bonus debes | | 
hacer uso de toda la experiencia que haz acu- | 
mulado a lo largo del juego, ya que debes con- | 
ducir a Parry por lo alto hasta 
que pase el letrero de No-Pá- 
jaro y al hacerlo, Parry se 
convierte en el barril de 
Bonus del tipo G15SB. 








-, 


ta eliminar a la jefa 

s jefas de las almejas, 
Beuerda que en cada 
aso debes darle en me- 
dio después de cada pa- 
O. Primero debes darle 
a sus hijos cuando estén 
abiertos, para que rebo- 
en y le peguen dentro. 
eggundo paso, atraer a 
s caracoles marinos, 
Uscar el ángulo ideal y 
cuanto se lanzen qui- 


Tras pasar E 


una ban- 

YA da sinfín 
E donde 
hay tres 


lu foto que Buzz verdes 


ves te sirve de refe- 


y uno avanza Ñ 

de un lado al f 
otro, verás abajo 

un camino de Bananas, síguelo y llegarás al 

primer barril de Bonus del tipo CXS. 


rte para que le den a rencia, pero el chiste 
arbos. Tercer y último es un poco más adelante, 
aso, darle directo y al ¡ donde hay dos Buzz ver- 
centro a Barbos con la des dando vueltas, no te 
spada de Enguarde para ' sigas, de la banda sinfín 
ue Finalmente libere salta a la izquierda y en- 
ra moneda de Bonus. : cima del tronco del árbol 
tomará un poco de | se encuentra el segundo 
Fáctica eliminar a este Bonus, es del tipo G15B. 
jefe, pero ya sabiendo lo t y 
que hay qué hacer, se 
acilita un poco, además, 
, al pasar esta etapa ten- 
drás acceso a KAOS KO- 
RE, ya que se abrirá un 


! to ¿e A " 
Y ente para pasar por o di e 


a 


Pasando la letra “G” verás dos bandas sinfín 

con Buzz verdes, debes lograr pasar a la A 

parte de abajo para que veas a Koin con la 

moneda DK, evita bajarte del lado izquierdo 

porque Koin te puede empujar al vacío; del 

lado derecho se encuentra el barril metáli- 
o co, arrójalo ha- 

5 cia arriba y 
+ corre para col- 





y a. 


A 


a 
y 4 


£ EY 
s garte de la 
y! banda y lograr 
así que Koin  . ” 
levante los bra- 
zos. 


bajo con el Motor 
at, conocerás unos ni- 
ples sensacionales. 


£ 


€ 


So 


Cuando llegues a este barril de autodisparo y que sa- 
bes que puedes pasar del lado izquierdo, ¡Hazlo!, 
pero usa el Roll de Kiddy para evitar que te pes- 
“Íque el barril; del otro 
lado encuentras el 
barril de Bonus 
que es del 
tipo CXS. 


had 


PA 


sn y | Es muy im- 
portante que 
encuentres a 
Squitter para 
"4 poder entrar 
' al segundo 
Bonus, en esta 
foto puedes 
ubicar por 
dónde subir 
para encon- 
trarte con 
ella, elimina 
al Buzz verde 
con cualquier 
barril. Ya que 
tengas a la 
araña, sube y 
en cuanto 
YN veas un cami- 
e A | no de bananas 
Z "Y had 


Dicen que un rayo nunca dos 
1 veces en el mismo sitio, los 
primates piensan diferente, o 
: sea que debes cuidarte de 
¡ los rayos, espera a que veas 
dónde va a caer uno para evitarlo, no corras a lo loco. 
| Justo debajo de la letra “O” clávate al agua y descubre el” 
primer barril de Bonus que es del tipo BTB. 1 






Para eliminar a Koin y to- 
mar la moneda DK, primero 
debes lograr que un rayo par- 
ta literalmente al primero de 
los dos pájaros gordos para 

' que suelte un barril de ma- 
dera con el que eliminas al 
segundo, ya que éste se en- 
cuentra protegido por un 
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ER | a Buzz rojo inmune a la elec- 
y Y SA | pic pa tricidad. El segundo pájaro li 
pe Ss Sa arriba y don- libera el único barril metáli- y 







co con el que puedes elimi- 
mi : de veas una que p 


y 7 | banana sola, 
Y 24 vienen los 
E problemas, ya 
¡que debes lograr llegar hasta arriba sor- 
teando el difícil reto de evitar que los 
"barriles fantasma te regresen para abajo, 
lo que te recomendamos es esperar a que 
desaparezca un barril, saltes lanzando una 
telaraña para que ésta quede al nivel del 
barril que desapareció, pero del otro lado, 
Salta y repite la operación, con esto te 
garantizamos alcanzar el segundo barril de 
Bonus que es del tipo FTC. 






nar a Koin, dipáralo por en- 7 
cima de él y toma la mone- 4 
da lo más rápido que puedas, A 
pero siempre mantén un ojo ¡ 
en los cielos. 













PAN y . 





¡ Para entrar al segundo barril 
1 de Bonus sólo debes cuidarte 
mucho hasta llegar al lugar 
que se muestra en la foto 
para saltar y alcanzarlo, es 
¡ del tipo G151B. No te quedes 
; mucho tiempo en el agua o 
te electrocutarás con el sim- 
ple hecho de que un rayo to- 
que la superficie, a los Buzz 
¿ rojos no los puedes eliminar, espera a que se quiten a 


L mientras evitas los rayos 
MU A A A A A A A O O A A O A A : 






En este nivel, la moneda DK tiene su 
chiste ya que cuando veas a Koin, verás 
también el barril de metal, el problema 
E aquí es, que debes regresarte donde está 
el barril fantasma pegado a un Buzz rojo, 
debes lanzarlo . 3 - 
hacia arriba E E 
para que avan- > 
ce lentamente, r NA 
una vez hecho | 


esto, entra al id : El primer barril de Bonus lo 

barril para i encuentras escondido detrás 
que te proyec- de las ramas, encima de 
te rápido, re- - o Y Bazuka [el lagarto con una 
bases al barril ds bazuka), es del tipo CXS. 













ES 







eh Y 






y puedas A a 
lograr que O : : La 


Koin levante ' pa» « > ; 
los brazos con [E y] > e, A El otro barril de Bonus lo 


un salto. ' PE encuentras justo después de la 
y letra “N”, de preferencia haz 
equipo con Dixie para lan- 
zarla por los aires hasta al- 
canzar el Bonus, es del tipo 
G15B. 
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a A , ie 7 ITA E o 
El gran problema de este nivel es que a K, Roo! se le NS A 
ocurrió rellenar las tuberías de aquel gas tóxico que te po PE 

lanzaba en Diddy/'s Kong Quest en forma de nubes rosas 
que te cambiaban la derecha e izquierda en la cruz di.- 
= —reccional, o sea que en este nivel todas las direcciones son al revés por lo 
tanto, con mucho cuidado debes llegar a donde está la foto, que es donde se 
encuentra el barril de Bonus, pasa del lado izquierdo cuando Koco vaya a la 
erecha para que te dé tiempo de pasar. Recuerda, izquierda es derecha y vi- 
E. ceversa. Bonus del tipo BTB. 


E 4 0, AS 


EA El segundo Bonus lo visitas A Koin lo encuentras justo cuando sales 

on a 

E con el barril que se en- del segundo Bonus, el barril plateado tam- 
cuentra después de pasar bién se encuen- 
tres almejas que suben y Y tra ahí, sube en- 
bajan rápidamente pero des- cima de Koin y. 
fasadas, mientras dos suben rebota el barril 
otra baja. Pasando este pun- del lado derecho, 
to, debes bajar por donde al regresar eli- 
hay otras dos almejas, esquí- yn Ay minará a Koin y 
valas para llegar hasta abajo : : 4 tendrás la mone- 
donde está el barril de Bo- 4 da DK. y 
nus que es del tipo CXS. 


r l e 2 2 e e e e e e e e e 
Aquí es donde viene lo bueno, ya que por 
fin te enfrentas al Kaptain K. Rool, obvia- 
mente después de eliminar una vez más a 
KAOS, en este primer encuentro con Rool- 
TC IS O E l las cosas no son muy complicadas. Antes - 
que nada te va a reclamar que le hayas 
k destruido dos veces a KAOS, su arma para 
Miite tu reclamo de la moneda y conquistar al mundo. Para derrotar a K. 2 
1 DK, no hay barril metálico 2. Roo! debes sobrevivir a cuatro sistemas 
l a la vista; lo que debes ha- que tiene preparados para su defensa, el. 
, : primero es colgarse del anillo izquierdo 


' 


Como te darás cuenta, Koin 
está esperando pacientemen- 


cer es pasar al otro lado 3 
para dejar caer un barril con el que le > 
pegas en la espalda, no se te olvide aga- 
charte cuando pase, luego repites lo mis- 
mo del lado derecho. En la segunda parte - 
debes lograr cruzar por los anillos al lado 
izquierdo, para liberar un barril sobre la 
plataforma del lado derecho, dale en la es- 
palda con él para que lo electrifique el 
rayo, ten cuidado de no caerte. La tercera 
etapa es un poco más difícil, ya que aho- 
ra debes desplazarte en una plataforma que 
se mueve, debes colgarte del anillo del la: = 
do derecho, para hacerte de un barril que 
cae en la plataforma Fija que queda del la- 
do izquierdo. La cuarta y última étapa es. 
la más difícil, ya que debes calcular el 
momento en que te cuelgas para liberar un - 
barril y que al caer no lo destruya el ra- 
yo, debes bajar para tomarlo, subir y lan- 
zárselo a K. Rool. por la espalda para que 
el rayo haga lo suyo y lo elimines, esta 
2 q vez de tres 
golpes, si lo 
logras tendrás 
una moneda 
más de p 
Bonus. 


rebotando en los barriles 
de madera, al llegar a la 
banda sinfín, del lado iz- 
quierdo hay un barril que 
áctiva los barriles de me- 
tal, tócalo al volar con Di- 
xle para que te sigas de 
largo logrando que Koin le- 
Bvante los brazos mientras 
Mun barril lo elimina. 


Ll 


1 


RA AAN 






pra 1, lo ue todos estaba sperando - Frey ación del lugar en qu si el IMOSO — 
¡ST WORLD Y además, como somos muy buena onda, revisaremos la exacta ubicación de 
la uno de los barriles de Bonus de cada mundo. 


1'060000000000000000000000000000000000000000000000 


mos, primero que nada dónde %$G/"10. comlit'*A se encuentra el LOST WORLD. Si [Ef 
haces un poco de caso a Blunder a lo mejor le das al clavo, pero si no, no te 
cupes, lo que hay que hacer es, con el Turbo Sky, dar vueltas rápidamente presio- 
ando Y, al rededor 
las cuatro piedras 
e están en el agua, 
tal como lo indica la 
pto. Al hacer esto, 
vas un sistema 
ánico que saca a 
lote el misterioso 
undo perdido llama- 
¿KREMATOR. Una 
panentro, te cae el 
nte de por qué m7 
nta moneda de Bonus, e que le debes pagar a Bouomer con ellas para que active una milla explosiva que te da ac- 
'o a cada uno de los 5 niveles que debes conquistar dentro del nada Fácil Lost World. 
DU A A A O A A O O A A O A A A A E O O A A A A A A A A A 


" 





on o se trata de un ambiente tan Aquí les va el primero. Desde El segundo barril de bonus se en . 
pecial como puede ser el LOST que entras puedes ver el pri- cuentra tan cerca del primero que 
DLRD, era lógico pensar que hu- mer barril de Bonus, simple- casi te quemas, regrésate justo al E 
an cosas estrañas, en este caso, mente haz equipo con Dixie y principio volando con Squawks, que 
| si encuentras dos Bonus, la moneda lánzala para entrar al Bonus te encontraste en el primer Bonus, y 
» IK y te sales, verás que no ondulan que es del tipo G15B. vuela Waste arriba y listo, métete al Ñ 
n lo alto las dos banderas, ¿Por a : 


qué será7, Bueno, simplemente por- 
que en este mundo existen ¡iiTres, 


A tres Bonus!!! 


leamos ahora un po- 
de reto, ya que 
ra encontrar el tercer barril debes 
* realmente bueno, Cuando te con- 
vi as en Ellie al principio del ni- 
1, verás una caja que con- 
lene a Parry bueno, lo que h s 
==. bes hacer es, a la veloci- A E Ñ El barril DK, como ; 
dad de un elefante asustado, A x : ! BE Pos era lógico pensar, 
y Mantener con vida, sano y : a] . A > q > és lo encuentras al 
salvo a Parry hasta el Final E 4 atravesar la señal $ 


de nivel donde se encuentra : 7 4 de No-Elefante, ya 
de) Ya » que Ellie se trans- 


forma en el único 
barril con el que 


T 
5 






una señal de No-Perico, al pa- eliminas a Koin, el 
sar por ahí, tu Fiel compañero cual encuentras pa- 
Parry te agradece convirtién- sando el asta bande- > 
< > i dose en el tercer barril de ra del final, elimi- nn 
Po Bonus. Curiosamente este Bo- narlo es fácil, con | EW 
y nus también es del tipo G15B, esto obtienes la [E ES ATA 


moneda DK PAS tr MR 


de MN Otra particu- PU A IO (A EE E E 
po, Sl A laridad es 
s E E que al subir 


y 
las banderas y E 
p1? 












Por más raro que parezca, en 
este mundo también hay tres ae 
arriles de Bonus, pero para en- 
contrar el tercero debes llegar EN LS 
hasta el Final y en vez de izar : 
la bandera, debes tomar la ino- ; 
cente banana que se ve al Final, ; 
8 ésta se transforma en el barril 
de bonus, que es del tipo G15B. 


= que marcan el 
1% de Fin del nivel, 
z aparecerá un 
. . extraño engra- 6 ! 
y ne con el nú- i ¡ 
a mero 1, si 
3 quieres saber 
de qué se trata, sigue leyendo... 








bs 
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El segundo barril de Bonus lo encuentras % 
después del barril de media meta, en cuan- 
to encuentres un barril DK encima de tres 


plataformas del lado izquierdo, toma los 







El primer 
Bonus de este 
rebotado nivel, lo 
encuentras al prin- 






Para encontrar a Koin y la moneda DK, la manera más fácil es que sa- Dixi 
liendo del segundo Bonus te tires por el camino de subida, pero real- X A para 
mente pegado a la derecha para caer y Eilidaéó donde se encuentra lanzarla y 

Koin, alcanzar el 
eliminar- barril de 
lo es Fá- Bonus que 
cil, sólo es del tipo 


rebota el BTB. 
barril 

metálico 

en la pa- 

red del 


E” cipio del mismo, lo que debes de ha- E 
| cer es caer del lado izquierdo para ha- para subir 
| cer equipo con Dixie y lanzarla por y luego 
los aires del lado derecho de tal mane- luego ir a 
| ra que ambos pasen por encima de los la derecha | 
Buzz rojos, al lograrlo, entrarás al ba- hasta to- 
| rril que te lleva al Bonus del tipo Y 
; par con pa- 
| G15SB. Ojo, también puedes volar con Dixie para alcanzar el barril. red, donde 
debes hacer 
¡ equipo con 


lado de- 

recho y Al terminar este mundo obtienes el ES 
listo, segundo engrane... ¿Para qué 3 
MU O O O O O O O O O O O O Y 


Aquí todo está en 
manos, o más bien 

en picos de Swoopies, 
ya que estos pájaros 
carpinteros te pueden ayudar o hacerte 
la vida de “piquitos”. El primer barril 
de Bonus lo encuentras Justo después de 
la letra “N”, lo que debes de hacer es 
bajar 
para en- 
trar en 
él. El 
Bonus 
es del 
tipo 
FTC. 





La moneda 
DK es lo E 
primero que SE 
encuentras en es- : ! 
te nivel, está justo antes del primer Bo- ! 
nus. Como este Bonus es muy visible só- 
lo regrésate a la primera abertura de la ! 





pared que veas y sube con Squitter para 
que una vez arriba veas a Koin. Ahora 
debes usar toda tu habilidad, ponerte en- 
cima de él, para que levante los brazos 
mientras tratas de construir un camino hecho de telaraña, para que los 
barriles metálicos que lanza Bazuka atraviesen el vacío y eliminen a 
Fioin, toma la moneda para tu colección. 


En este mundo si buscas bien, puedes 
encontrar a Squitter con la que puedes 
eliminar Fácilmente a los peligrosos ta- 
teleadores simplemente disparándoles, bue- 
no, con sólo llegar hasta el panel de No- 
¡Araña verás en la parte de arriba el ba- 
E yrril de Bonus, teje tu telaraña y entra 










en él. Es del tipo CXS. El se- 

gundo 

Bonus sí 

Justo antes de la letra “N” verás una que está 

-] abertura en el techo, haz equipo y sube para alcanzar un barril que tú | difícil, 
disparas, puedes ir a la izquierda para tomar un barril de TNT, el cual primero 

1] te va a costar trabajo pasar del lado derecho donde lo puedes usar para | tienes 

) j eliminar a los dos Buzz rojos que custodian el barril de Bonus, pero te | que lle- 
recomendamos que uses el barril de TNT para eliminar a los tacleadores gar a 


mucha 
habili- 
dad den- 
tro del 
A barril 
de Bo- 
nus que 
es del 
tipo 
FTC. 


j y del otro lado vuelvas a hacer equipo para lanzar a Dixie con un árbol con una formación de bananas 
en medio círculo apuntando a la dere- 

cha, saliendo de ahí debes subir hasta 
donde se encuentra un hueco de árbol 
del lado izquierdo y por el cual salen y 
salen Swoopies.. Sí, lo que pensaste es 
correcto, debes pasar por ahí para en- 
trar al árbol, seguramente eliminarán a 
uno de tus dos personajes, no importa, 
aprovecha para pasar rapidísimo y colo- 
carte en medio de los dos Buzz rojos, 
ya que la banana que se encuentra entre 
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PS p.> 
E Ys . $ > y e > 
Para tomar la mone- 
da DK obviamente 
debes derrotar a 
Koin, pero tu única 
oportunidad para lo- 
grarlo es la de no 
errar con el barril 
metálico, ya que 
cuando sales del se- 
gundo Bonus apare- 
ces donde está y 
Koin, Squawks se convierte en el único barril dis- 4 
ponible al pasar por la señal de No-Perico. ¡Suerte! y 


“ba L A 


cierto, en este Bonus se dis- 
puta el premio más difícil de 











Ya lo sabían, aquí también 
hay tres barriles de Bonus, 
llegar al tercero es cosa de 
agilidad, después de la mi- 
tad, cuando pases dos Swoo- 
pies que se clavan en el ár- 
bol, llegarás a un lugar en 
donde pasan muchos Swoo- 
pies de izquierda a dere- 
cha, bueno, lo que debes de c 
hacer es pasar entre ellos . Rocket Rush, eso sí, | 
[te recomendamos girar con para lograr esto debes entregárselas al oso tacaño, pero Y 
Dixie para medir bien tu además Boomer te qui- : E : 
primer rebote] para rebotar- ta tus 4 engranes para 
los y usarlos como trampoli- colocarlos en una má: 
nes para ir subiendo hasta quina medio extraña 
donde se encuentra el barril que ya se encontraba 
de Bonus, en una especie en el lugar cuando él 
de escalera viviente, mide se mudó, sin embargo 
tus rebotes y no tendrás pronto te das cuenta de 


Bueno, a estas alturas 
ya debes tener otras 
25 monedas de Bonus, 
aparte de las que le 
pagaste a Buomer, 

Con toda esta riqueza $ 
Finalmente puedes ac- 
ceder al último nivel 
del juego, llamado 





demasiados problemas, El que te falta un último O e y $ ¿ 
Bonus es del tipo CXS. Vliiidn tl e e E . Y 
último mundo t EN 
AA 





o e e e A A A A A A A A A A A A A A A A A A Y 
MU A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A 





























Sencillo, si logras enfrentarte una vez 
más a K, Rool tendrás ahora sí, la úl- 
tima moneda DK. Llévaselas a Funky j 
para que pueda entregarte el famoso 
y misterioso Gyrocopter, con él pue- 
des a .. 
alcan- 
zar 
luga- 
res 


Rocket Rush 
es algo así 

como que el 

nivel más es- 
pecial; prime- 
ro y como es en 
bvio, ya no hay barril de Bonus, puesto donde 
ue hiciste buen uso de todas tus monedas, el simio no ha puesto nunca su huella, 
ho necesitas más [te dijimos que el Lost además podrás tener acceso a los últi- 

















World era bastante peculiar, no te hagas el mos y definitivos retos de todo el jue- 

sorprendido). Lo que sí necesitas es una Mo- go, ¡Encontrar todos los Banana Birds! 

neda DK, esta sí la encuentras aquí, pero 

¿primero debes atravesar todo el nivel a bor- As ] 
do de un cohete bastante dañado que no y R ea Ha sido un largo recorrido pero Fi- 
funciona como normalmente lo haría si estu- 7 ao. PAR nalmente tienes el quinto engrane de 
diera en la NASA pero, con un poco de e sico BN Dr 4 la máquina, dáselo a Boomer y te lle- 

práctica y encontrando los barriles de gaso- varás una gran y agradable sorpresa, 


8 K. Rool no ha muerto, Dixie y Kiddy 
Fa empiezan a estar un poco hartos de 
A él. Pero no te vamos a arruinar el 
, Y día, dejaremos que cada uno de uste- 
do va bien, 4 des averigúe de qué se trata todo es- 
debes tener hp to... algo tiene que ver con un viaje 


ahora 40, sí, Sn AAA submarino de veinte mil leguas.. 
40 valiosas QÑÍ DUES ION IE IES IE FU FOO IA A 


PU A O A A A A A A A 


lina debes poder conseguir la más codiciada 
de todas las monedas DK, que por cierto 

> “encuentras junto con Koin al Final del reco- 
rrido. Si to- 
















l' Hemos llegado Finalmente a la localización de cada uno de los 
p' trece Banana Birds que nos quedaron pendientes. Es muy importante 

encontrarlos todos si es que realmente quieres ver el gran Final 
ñ en el que se incluye una secuencia excelente, muy chistosa y con 


E 
ñ 


excelentes gráficas, ya sabes, al estilo de Rare. 
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%5 que sí Importa es que una vez dentro de las cuevas te van a mo de s 
27 — repetir para poder liberar el Banana Bird, si no lo logras a la primera, no te preocupes, vuelve a en- 
A trar e inténtalo otra vez, sólo que ahora te van a cambiar el patrón de los colores, ¡Sino qué chiste! 


$ e Kong Cave, la encuentras justo a la 2. BOUNTY BEACH *; 




















Bounty 
Beach, 
se en- 

cuentra 


Smugoaler's Cove es 
98 en fren- 


la cueva que está 
debajo del puente, en 
el mundo de Lake 
Orangatanga 


Arich's Hoard, esta es la cueva 
a la que te da acceso Brash, si 
le rompes su récord en el 
recorrido de Riverside Race. 





Undercover Cove. Simplemen- 
te pasa por encima de la 
cascada del principio. 
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sp , 
ANTES 


q 


Sky-High Secret es la cueva 
que está suspendida en el 
aire en Mekanos y a la cual 
sólo llegas si te disparas a 
sa con el cañón de Bazuka, 










Bounty Bay es la cueva | 
que se encuentra arriba de 
la cabaña de Blue. 













$ 


q : > 4 MS > " | 
e) a ds 
A ¡PAR val TN 


Y? q , h A , : 
pr ld, 
a A ii Dentro de Razor Ridge en- 


o vd Glacial Grotto. Esta cueva es cuentras Clifftop Cache hasta 
' quizá la más difícil de en- arriba, pero debes darle a 


ETEES contrar, ya que debes ir a Bjórn la llave de perico. | 
A Y K3 y desde la bandera del 
had A ASTALMOROTTO mundo Lemguin Lunge presio- 
na el control hacia arriba, con esto llegas a la cabaña 
de Blizzard, presiona a la izquierda y llegas a la cueva. 



































le Esta cueva no es tan fácil | 
de encontrar, ya que no pue- 

E des ver que aparezca el : 

"nombre hasta que ya entras- 

te; se encuentra en la parte 

baja de la pantalla, enfrente ' 

de donde vive Bazaar, 


que encuentras si le das 
4 vuelta en forma de ocho a 
L ne las piedras de Kaos Kore, 

Esto lo vimos el mes pasado y para saber que funcio- 
nó, debes ver la reja que se levanta. 








_ A A Estos Banana 1 
— A Birds no 
TD tiene caso ii 
, repetirlos, ya Banana 
| K's Kache se encuen- que los vimos el mes Birds, una 
tra en la isla que pasado, uno te lo da ¡oz que los 
ves, justo donde se Bramble si le entregas tienes? Lo 
Bb ve la gran nube, que la Flor y el otro te lo que pasa es 
por cierto guarda da Barnacle si le entre- que Donkey 
. Un gran secreto, gas la concha marina. “kong Country 3 todavía te reserva una 


sorpresa, te recomendamos pasar con 
el Gyrocopter, debajo de la gran nu- 
- be blanca que está en el mapa prin- 
cipal a la izquierda para revelar el 
secreto y pases un rato muy diverti- 
do, la foto que ves es sólo una pe- 
queña muestra de lo que te espera... 










ita de Razor Ridge, 
FEprácticamente en la | 
esquina superior ] 
derecha del mapa. ¡E 













- ¡Felicidades, tienes ahora el 103 %! 
Pero, ¿Será todo... 7 


En este 
título pue- 
des utilizar 
el Pad o el 

Stick 
según te 
acomodes, 
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| EZ TE 
J IES LA LAKERS 
| 
EDO e 1 57 A 0] - en 
rr e Ed una de las 20 confi- 
4 | , m3n E. guraciones que trae tu 


equipo favorito. 







































mm 1 L Oe MEA O, a Y combinaciones muy lucidas, ¿q Pe EA A RS Y 

ASI TES ya que pueden entrar al AMIA a Yi 

60 5 DALLAS ER E > co e T 

aro con un movimiento de : ; Al 

ES 7 RITA A AN 

pal donde pd insertar A EN AN 

un código tipo Mortal Kombat. NETA ¡7 hemo qn ÓN Ll 

Estos códigos te darán más ÁS ¡ LE Zn Ú 

sirio] : GO, Ed: CN A esos todos exagerados y ' M 

ed E AAN AS AS si tu compañero también vall 

dl q / 8 va corriendo hacia el aro Ñ 

y brinca, parpadeará | 

poderes o harán que 15 

4 

pasen cosas chuscas, Y 

pero de eso hablaremos la ll | 

, NN 

£e Eb ocasión no " pasar la bola para hacer AIN 

| muy “ejana, OS una clavada en equipo. Él 
s DS A | 

IN 

L 0 

Mi y q 
: | 

Ñ AAA de de Sala "7 SA A | A WM 
rápidamente. r SS o e A 

! Asi tendrás más probabilida- (WA | | 

IM des de ganar el balón. MN Jun 
LE RE ans 2, También puedes hacer la ¿(AA ad o: h 

De lo primero que te das TON apt JUN finta de que vas a tirar ES > E P 

Ll cuenta cuando el balón ya ; ; HT de lejos y si tu ARRANCA kl 

Y dl) > 1 AN E y ñ : e 

V está en _ Movimiento, es que E od " A Y Y compañero se pone listo, yl 

0 7 LS puedes llegar Ñ 

Nal 
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corriendo justo a tiempo 
para que le pongas la 



















bola encima del aro y él A 

la clave. NU 
y bl 

PTI ran | 
TA e 

An , h 
A B 
MN 104 
E 

| | 
l h 
E A 
. Ñ yl 
5 ; a : as > 5 qe Además el comentarista dice quién es el que | 

| Es aquí donde e ya qu os O : tiene la bola y se dirige hacia la zona 
[ es : F r ¿dl contraria. Aquí puede decir el nombre del E) 
US E que e y > 4 digitos. po ' jugador o su sobrenombre en caso de que 1 
1 Con esto accesarás a a tu personaje y si quieres hacer más ATEO ] se trate de algún personaje creado Al 
jugadores deberás tener otro nombre u otro password. (PRA O 
| . 
Ñ OU Ú 
MD MTI ro Te m me 


Ahora podrás crear a tu personaje como gustes, ya 
que puedes elegir: 


zas es mu | ! 
grande y hemos puesto aqui, dona 
algunas de las que hay. (AAA RAR 
Unif coi cer 
NITOFTAS Selecciona el sinids EE 
ne que Más de Ea 
proa 


EMICACO 
EUA NO 


| Attributes. 


Alo traueentciorso» [Tienes un total de 40 puntos 
y Ps pan distribuirlos en peso, 


. 
CREATE-PLAYER=2: 

FE a 
MA ect 


1! HAT 


AS 
AA 
Ta 


O E? 


ES pea 


NOTAR mm 


MALOS 
Aquí tienes 6 de los 7 
“privilegios” activados, de los 
cuales sólo puedes activar 2. 
y a Entre los privilegios están “No 
etnia ETRECTÓ Tag Arrow”, que hace que tu 

6 3 oponente no sepa a qué altura 

de la cancha estás cuando tu 

personaje no se ve en pantalla; “Stealth Turbo”, que quita la barra de 
turbo de tu personaje para que tu oponente no sepa cuánto turbo te 
queda o si lo estás usando, ya que el color de los zapatos de tu 
jugador no cambia; “Smarter Drone”, hace que el personaje creado sea 
más “inteligente” cuando el CPU lo controla. Esta última habilidad la 
podrás activar cuando tengas 70 puntos para los atributos. 


Nick Name: 


Existe una lista de 35 

sobrenombres que puedes poner a tu 
jugador como Top Gun, Joker, Trexx 
y Ace entre otros, los cuales serán 
mencionados por el 

comentarista cuando lleves la bola 

y te dirijas hacia el aro enemigo. 


STERTAMORBD 


DEPTO 


AO MARTIN 


Ya que termines de crear a tu 
fenómeno, juega con él y si ganas 
partidos, conseguirás más puntos para 


O AS 
MARIE 
E IAS 
D) PHILADELPHIA 76ÉRS 


Es e ¡A ed 
1) YOU CAN LARN ILLES EAT y PTAS 
A A 


y 
TE A E NT 
DAS pS sde ANO 
PIN AUMBEA! 


IES Gi ES 
ANO PRIVILOGES 


IS IAE EN 
ENS 


acaben, tu personaje. quedará 
grabado como no Iquido cuando el tiempo expiró. Pero no te preocu- 
pes, ya que podrás entrar otra vez para cambiar lo que no te 
gustó. Te recomendamos que selecciones primero las habilidades y 
atributos y luego te vayas con la cara y el sobrenombre. 
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CC E 


enceste, ya que sólo lo 
puedes perder si el equipo 
contrario anota con una 
clavada en equipo. Además 
si se acaba el periodo, 
conservarás el poder. 


como el jugador 
to 2 como el 4, 


NJ si fuera poco aunque no deter- 
' minante, el cartucho de Hang 
Time pesa más que el de Wayne 


PA Gretz 


eso me lo voy a comprar). 


También al final del juego, 

te muestran el puntaje por 
cuartos y quién fue el jugador del 
partido. 


Y como en las versiones de NBA 
JA au abi es qe 


pap: ad 


EA 12 ñ 
sad 

ISA pa % 
Ds 0 
a 
E ASA 


Finalmente, sobra decir que el 

juego es hasta para 4 jugadores, 
aunque cabe señalar que cuando 
vas a comenzar un juego, puedes 
elegir si quieres ser el jugador 

1, 2,3 6 4, sin importar en qué 
puerto estés conectado. Para que 
quede más claro, el jugador con 
el control | puede estar jugando 


A A PA 
Como ves, Hang Time es la ver- | 
sión mejorada de NBA JAM. Las 
gráficas son mejores, existe músi- 
ca de fondo, tiene efectos espe- 
ciales chuscos y puedes crear a 
tus propios jugadores. ¡Ah!, y por | 





Ya hemos hablado un poco acerca de este juego y ahora que fuimos 
a Seattle y tuvimos la oportunidad de jugar a fondo una versión 
más terminada, vamos a poder hablar con más detalle de este 
título que está bastante bueno y que seguramente ya está a la venta. 


Algunas de las armas 

que se encontrarán 

disponibles en el juego 
ocoo..........s EE E son: la típica pistola, tu 


8 El objetivo del juego es Ñ larco con flechas (que es 
258 conseguir todo tipo de armas con el que inicias y que 
== E Di era a conforme avances en el 
e trav USqUes A . 
unas llaves que te abrirán las Jen, obte ur 
puertas a otros niveles. flechas más poderosas), 
la metralleta, un 


0006000000000 
lanzagranadas, un 
lanzamisiles, rifles, tu 
cuchillo (también 


Cada nivel cuenta con cierta canti- Pl | A |] empiezas con él) y un 
dad de llaves y cuando agarres Pr ga A arma que lanza rayos 
una, te dirán cuántas te que- ñ 7 de plasma muy 
dan. Al terminar un nivel (que d 
son enormes) atravesarás la Mio ¿ca Ens 
puerta que te llevará a un lugar A deal MUNICIONES 
donde además de salvarte, 2. ; obviamente, son muy 
podrás abrir las puertas a los - A - difíciles de 
otros niveles que en total son 8. y - .d conseguir. 
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Y como es de suponerse, los niveles están infestados de enemigos y para que te EE PI 
vayas dando una idea de qué es lo que te espera, veamos algunos de ellos: 


” 
A qee 
ie GIANT BEATTLE ll CN OAMI UNI 





« 
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AL | A 





Si observas bien, hay enemigos bastante interesantes como 
el Raptor Mech que como podrás imaginar, va disparando 
mientras se acerca peligrosamente hacia ti para intentar 


devorarte. 
000000000000000000 


Otro enemigo muy interesante (de lejos, porque de 
cerca es muy molesto y dañino) es el Triceratops, ya que 
te dispara mientras se acerca para atropellarte 

y por si fuera poco es muy difícil de eliminar. 


En los niveles vas a Y Mii 
encontrar partes que te : y Mientras caminas por los 
servirán para transportar- ¿A niveles, encuentras unos 


te de un lado a otro dentro A triangulitos que al juntar 
del mismo nivel, como 100 te darán | vida, así que 


estos ll diples te recomendamos agarrar 

: todos los que puedas, ya 
que te espera una jornada 
muy difícil. 


Y también verás que de 
repente se abre un portal 
que te llevará a una especie 
de bonus fuera de nivel, ya 
que aquí vas a encontrar 
municiones e items, 
mientras avanzas por 
caminos muy angostos y 
brincas de columna en 
columna (algunas de ellas 
comenzarán a bajar cuando 


Existen otros items en 
forma de signo de suma 
(+) que te dan energía. 
Algunos te la llenan 
completamente y otros 
sólo te llenan muy 
poquito, pero cuando tu 
energía está llena, estos 
últimos te siguien 
sumando energía. 
0000000000009 


Este juego cuenta con 
muchos lugares escondi- 
dos que para tener acceso 
a ellos, tendrás que arries- 
gar tu vida en saltos que 
parecerían suicidas o 
simplemente tendrás que 
meterte en el agua y abrir 


caigas en ellas); si llegaras 
a caerte, comenzarás 
desde el principio del bo- 
nus y no te quitarán 

vidas. 


bien los ojos para 
encontrar algún 
A camino subterráneo 
+ Muchas veces para tener L escondido, que te 
acceso a ciertas partes, conducirá a encontrar 
tendrás que escalar armas o llaves. Como 
maes consejo cuando nades, 
Bed rd bien a OS td 
tu alrededor, ya que puede e Saber E 
podrá haber una pared ron escondido, E S : 

de estás detrás deti pero es casi seguro que encontrarás energía. Otro consejito es que si ves 

SS que hay un precipicio y que por ahí asoma la copa de una palmera, por 

lógica debe haber suelo abajo, ya que sino ¿de dónde sale la palmera? 





Además, hay una que otra 

1 pared, que no 

| tiene enredaderas pero que 
puedes escalar por ella. 
En el nivel 1 hay una y te 
conduce a obtener el rifle. 


90009000990 


Para tener acceso a 
otros sitios, puedes 
activar ciertos 
switches que 
moverán paredes o 
bajarán columnas 
para que pases a 
través de estos 
lugares y continúes 
tu camino o tomes 
armas. 
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Ahora, como cualquier juego de acción, Turok tendrá que enfrentarse a SERES. 
jefes. Hay 4 jefes en todo el juego y a continuacón los veremos: 


Este jefe te atacará con su camión 
mientras te dispara e intenta arrollarte. 
Tendrás que estropear el camión antes 

de enfrentarte al conductor. 


Llegó la hora de 
enfrentarte a 
un enemigo 
bastante latoso. 
El te lanzará 
ácido altamente 


corrosivo y 
después de un 
rato, Se trepará a 


; las paredes y 
POR al techo para 
causarte más 


¡Este jefe está loco! Aparte del E problemas. 
peligro que representa estar frente a 
un T-Rex, existe el pequeño 
problema de que está armado con un 
rayo láser y que arroja fuego por la 
boca. No vayas a dejar que te acorrale. ! 
Pelear contra el jefe 
final no es fácil a pe- 
sar de que este sujeto 
nose ve muy grande y 
de que antes de llegar: 
aél, te dan municio- 
nes para la mayoría de - 
tus armas. Este tipo se - 
= E teletransporta de un 
ado a otro, brinca muy alto y es difícil mantenerte alejado de él. 


e B E Eo 
A = 





focos. so 
Ml Otra de las ventajas 


. e 
que tienes es la delos ,, 
“Cheat Codes”; que son + 
códigos que activan 


Todos tus avances puedes PH ME 
grabarlos en un Controller Pack, 
además de que a lo largo del 
juego cuentas con “Check Points” ciertos poderes y 
que te permiten continuar Po DÍ: opciones que hacen tu 
desde ahí, si eres eliminado. HE b AAA vida más fácil, Estos 
> Lo No MA DA códigos los puedes 


mot e Ma 
A : obtener al acabar el 


juego y entre ellos 
tenemos el salto de 
nivel, invencibilidad y 
muchas cosas más 
(entre ellas hay uno 
que hace cabezones a 
los enemigos). 


3 5 


Los niveles en Turok no sólo son 
de selva. Existen partes que la 
acción se lleva a cabo en cuevas 
infestadas de “Leapers” que 


son unos tipos muy ágiles 
y molestos y de “Giant 
Beattles” que son fáciles de 
eliminar usando tu cuchillo. 


Turok es un | 
juego muy 
interesante, bastante 
largo y presenta 
un muy buen 
reto. Es un título 
que te llevará mucho 
tiempo para 
acabarlo y encontrar 
todas las armas. 
En ocasiones vas a 
ver que los 
dinosaurios se están 
peleando con los 
soldados y esto te 
sirve para pasar más 
fácil el nivel. 
(vando eliminas a 
un enemigo, 
dependiendo de qué 
tan grave fue el 
disparo, caerá 
fulminado 
instantáneamente o 
sufrirá “un poquito” 
antes de 


: Ds desaparecer. 
opt). e..o..o 


2 SN 


El último nivel es 

algo así como una base 
moderna llena 

de robots y trampas 
mortales, 





» 
Te recomendamos 
cod y disfrutar 
| e este tipo de 
cosas. 





ÉS NINTENDOS! ... 





E yy Desde que Williams anunció 
js la salida del juego Doom 64 
¿para el N64 prometieron que 
esta sería, por mucho, la me- 
jor versión del juego que jamás 
'5e haya hecho y después de ju- 
garlo no nos queda más que 
“estar de acuerdo con esta afir- 
nación. 
“¿Por qué? Podemos decir a 
; grandes rasgos que los gráficos 
. son muy buenos, el 
control res- 
«8 ponde muy 
"Nos bien y la at- 
' mósfera 
que se logra 
en conjunto, 
realmente te 
mete al jue- 
go. Tal vez lo 
único que les 
faltó mejorar 
fue la música, pues es muy del estilo de 
las demás versiones 
"de Doom y 
por eso no so- 
bresale. 
Para todos 
aquéllos que 
son aficiona- 
-dos (de hueso 
2 Eécolorado) a es- 
este tipo de jue- 
f”gos, realmente 
erá sorpren- 2... 
dente ver por primera vez este título sin 
pixeles en las paredes y puertas cuando 
te acercas a ellas (o incluso a los enemi- 
E gos), pues es algo que siempre ha 
acompaña- 
do cualquier 
versión de 
Doom para 
cualquier 
siste- 
ma. 
Doom 
64 
cuenta 


A aL E 


YOU P1ck 
| A E RETOS 


- MA 


e En 


con co- A 


po ts 


aia 


dd e 


A 





sas clásicas de los anterio- 
res juegos, así como con 
una buena cantidad de nue-- 
vos elementos. Tal es el ca- > 
so de los enemigos, que 
aunque siguen siendo las 
mismas “especies” de los 
otros Doom, aquí tienen un : 
nuevo aspecto y quizá a al- 
gunos de ellos te cueste . 
trabajo reconocerlos. Otro aspecto 
del juego que ha 
sido mejora- 
do es el de 
las armas, 
aunque bási- 
camente 
mantienes el 
mismo tipo 
de armas 
que en los 
juegos ante- 
riores, estas ' 
tienen un nue- 
vo “look” y 
con algunas —; 
de ellas tene- 4 
mos efectos . 
bastante bue- 
nos al ser 
disparadas. : 
Otro de los 
elementos 
nuevos, son 
e unas pantallas — z 
que encontrarás en ciertas escenas -% 
y con las que podrás monitorear Aus 
cuartos para saber qué enemigos hay 
dentro, poder sorprenderlos y que no pa-. 
se al revés. 
A diferencia de otros juegos del mismo 
estilo para 
este sistema 
como lo son 
Shadows of : 
the Empire o A 
Turok, 
64 len éste 
los ene- 
migos 
no son 
¡polígo- 
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mn 


A A 
Y 53 
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e e 


E 2 
E »4n05, sino.que aquí. 
hy -sí se mantiene la 
ha "tradición de Doom 
7 y los enemigos no 
A son más que “Spri- 
tes” en 2D. Por cierto, en la versión que 
pudimos jugar, vimos que había enemigos 
que no esta- 


- po ban muy 

E bien anima- 
y dos y luego 
pr se veían 

A unos saltos 
o muy raros 

E en sus movi- 


mientos, pe- 
ro no nos su- 
pieron decir 
ni si así se iba a 
A quedar el juego para la versión final o 
ese aspecto se iba a mejorar; nosotros 
esperamos que sí. 
e ¿Qué sería de un juego de Doom sin ni- 
O Pveles secretos?, para regocijo de los ju- 
2 gadores les podemos decir que los nive- 
E e*"les son enormes y en 
fs cada uno de > 
ES ellos hay bas- Mi 
a «tantes cuar- 
y 








tos secretos, 

E" Jo que te pon- 
2%: drá a buscar- 
E=Hos por mucho 

"tiempo, si es 
E que quieres 
A completar los 
EZ rniveles al 


a 100%. 
AP" El juego es bastante dinámico, pues te 
” mueves con mucha rapidez; pero así 
2% también lo hacen los enemigos que no 
FS Pdesperdiciarán la menor oportunidad pa- 
Mira dispararte, por lo que debes tener 
E mucho cuidado. Otra cosa de la que de- 
A bes cuidarte, es de entrar a cuartos que 
aparentemente estarán vacíos, pero al 
2% po. llegara cierto punto o activar un switch, 
de "los enemigos podrían aparecer de la na- 
A da (cosa que generalmente no pasa en 
las demás versiones) y te atacarán., 

















es | 
vos que fueron.dik a 
señados especial- aq 
mente para.esta 4 E 
versión y también 2% 


la gente de Wi- j 
lliams nos pudo adelantar que el jefe final 2% 
del juego es totalmente nuevo y bas- FE 
tante aterrador, a Y 
¡eso habrá e 7 
que verlo e 
para creer- a 
lo! de A 
Dentro de -B Ad 
la serie de mo 
anéctotas a, 
chistosas a 
dentro de te ea 
este título, as 
tenemos que 8 


originalmente Williams quería que tuviera + 
una atmósfera obscura para poder me- 1 
ter a los jugadores a la onda aterradora 2 E 
del juego, pero la gran mayoría de perso: . 
nas que lo jugaron dentro del área de a 
control de calidad de Nintendo, se queja-- “jej 
ron un poco de eso y por lo tanto al fi- 4 * 
nal, el juego ya no será tan obscuro co- “He” 
mo se pensaba (la versión que vimos y a Ñ 
sobre-la que está basada este análisis ess 
la “obscura” y nos 4 
parece buena 
idea que le í 
suban el brillo 2 
al juego, pues: 4 fa 
luego hay mo-= 
mentos en los “4 ” 


-.” 


RETA bien a los ene- 
AA migos). De a 


AS ul ¡ 
NS cualquier for- 472 
e 


ma, también 


se incluyen una serie de opciones para PB 
modificarlo; como un switch para subir 0-4 $ 
bajar el brillo, acomodar los botones o 4% 
arreglar la sensibilidad del 3D Stick. e 
Para cuando estés leyendo esto, Doom 


64 tendrá un par de semanas que habrá » 
salido al mercado, así que podrás checar E 
todos estos puntos por ti mismo;.noso- 447 | 
tros espera- de 





y a Ya que esta- mos tener A 
e mos hablan- más informa- dea 
y do de los ción sobre q 
enemigos, este título en Me 
tenemos que los próximos a 
decir núme- ae 
que hay | NINTENDO”” | Pos de ! 24: 
algunos la revis- $ pe 
. 7 
enemi- ta. 
gos nue- z pe 
. e Po e no > o cria - ca ae 
o salad AAA Pa E ” ¡Ai a batas > ís > it 
A E A A e 
SE EN o Ñ onu ao ¿5 A h mec 
















E A% última vez 
ae nos invita- 
FE FONn a jugar a 
“Nintendo of 

ET America (o 

pr más bien, nos 
invitamos...) 

8 tuvimos la 

; oportunidad de 

E checar varios 
juegos nuevos de los que te 

Er hablaremos en este y el siguiente núme- 
ro de la revista, pero sin lugar a dudas, 

tna de las más agradables sorpresas 

a 7% que tuvimos, fue con el juego Blastcorps 
de Nintendo/Rare. 

e Como ya hemos dicho, bási- 





E yy camente en 
este juego tu 
risión es 
destruir va- 
do rios edificios 
1 que se inter- 
ponen en el 
Er camino de un 
25 Camión sin fre- 
> mos y con per- 
jetua dirección 
hacia el frente (el caso no sería tan dra- 
ES *“=mático, si el camión no estuviera carga- 
Sido con. un misil- nuclear). Para poder. lle- 
Den el camión hacia un lugar seguro “al- 
guien” ha contratado los servicios de los 
= Blastcorps, expertos en demoliciones y 
¿y tbrabajos rudos de ese estilo. Así clara- 
+ a mente podemos definir lo que es sólo 
parte” del juego. 
EY Decimos que es sólo una parte, pues el 
juego tiene mucho más 
elementos 
que lo ha- 
cen extraor- 
dinariamen- 
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es la base del juego ahora veamos lo 
que tenemos más a profundidad. “A 
En Blastcorps, tú recibes medallas por A 
tus méritos, estas medallas son las re- --42448 
glamentarias: de oro, plata y bronce. y 





Cada cierto número de medallas de 






A” oro que ob- 4 
MN] A , O tengas, te 73 
TAS darán un as- 

TR censo, así Pm. 

de 51856580 hasta llegar a HN 

A 16 1809) >, EAT ser un des- 

PS tructor de "A 

iii tiempo com- -——<¡ e 

DRESS sm pleto. Por el “MS 

SAT simple hecho 2% 

de rescatar el 44 

camión recibes una de estas medallas, má 

pero debes poner mucha atención en el ás 

mapa general del mundo, pues las esce- 4 4 
nas se divi- 78 


» 


den en 2 ti- 
pos muy difí- 
ciles de dife- 
renciar y si 
no nos 
crees, che- 
ca esto: las 
escenas se 
dividen en 
círculos chi- 
cos y grandes. En las escenas de círcu- % 
los grandes obtienes 2 medallas, la pri- "¿4% 
mera es la que ya hemos dicho y la se- 44% 
gunda es por completar al 100% estas +.- 
escenas. Generalmente.en cada.una hay == 
diferentes tipos de elementos que te dl 
ayudan a adquirir el porcentaje indicado; 39 
primero tienes que 





destruir Mu - 
todos los q 
edificios del z 


área, des- 


pués ls. e 
hay que A ad 
iluminar 33 
todos “e 

los fa- -—l 


Jros.de | ; A ai : 78 


go A A e Z » 3 ARE e A 
E o a o e 
todos, estos tienen“ y 
diferentes cualida- is 
des, tendrás que — MA 
escoger ya sea, el ¿42 
más rápido o con ; 

el que te puedas crear tus 
propios atajos, para hacer el “7 
menor tiempo y así obtener 
la medalla de oro. 

En general, no es necesario 
obtener las mejores califica-.. 4 
ciones para poder ir avanzan- 4% 
do, pero ser el mejor en todo 
siempre tiene sus recompen- <<. 
sas, sobre todo en estos jue- 










2 y gOnstrucción que 
1 -están-regados, 
"también hay que 

E rescatar a unos 

8 anos in den- E 
tro de los edificios, si sacas NA 5 

A ze 100% en destrucción tam- MER de: ES 

BE bién obtendrás el 100% de eo 2 

5 esto) y por último, activar 

2 =tunos mecanismos. Dentro de 
e ¿cada una de estas escenas, 

E cuentas con una pantalla es- 

Ba pecial para checar qué por- 

E ucentaje de cada uno de es- 


Ds 
AMES da 
: MS 















¿tos elementos te hace falta. - ra 
0 Cuando ob- 4 gos de Nin- E 
E E 1 tienes el 2 tendo, donde 
0 ¡ 100% y ter- 1] siempre se 
. f minas la mi- E abren esce- 
a | sión, el cír- 24 narios para 
E ; i culo de esa jugadores 
a í escena en el 4 expertos (o 
"n mapa se bueno, es lo 
A vuelve de co- + que casi 
- lor dorado 2 siempre pa- 
és (en realidad, sa, uno 
S =scada círculo se torna del nunca sabe...) — 


En general, podemos decir que este es 
un muy buen juego, los gráficos son de 

lo mejor que ““% 
hay por el cc 
momento pa- más 
raelN64 4h 
(aunque por 405 


¿color de la medalla que obtienes, pero a 

A **continuación vamos a explicar qué onda 
S--con las otras escenas). 

Las escenas en las que el círcu- 


Y glo es más 
E pequeño, BA 


x 
BR 


AE 





F”- son escenas e 





dE Ly de tipo “en- a el tipo de a 4 
2 ¿trenamien- , perspectiva si 
esto”. Ahí te pi- > É no se apre- a 
Es den que lo- DE cien) y la A 
e. gres ciertas música es 
“cosas [des- excelente - 00M 
Motruir cajas en tanto, como la de Killer 5 
ES cierto tiempo, Instinct Gold. Particularmente, noso- 3% 
FE darle vueltas a un circuito, etc.) En ellas tros te podemos decir que a nosotros e 


A sen realidad no hay mucho reto, pero pa- 
fora poder obtener la medalla de oro tie- 
2s"nes que hacer un tiempo increíble; lo 
eE que ayuda mucho en es- 


nos pareció un juego bastante entreteni- =$ 
do, aunque no lo parezca; así que te re- 7 
comendamos le eches un ojo, estamos - ..% 
seguros que después de jugarlo por un “4 








si us. TOS Casos buen tiempo 

MD es que tú y tratar de : 
puedes es- sacar todas UTA 
coger vehí- las medallas [A - 

MS culos antes de oro, esta- [ 
PS de en- —— rás de 
trar a | NINTENDO?” | acuerdo 

la esce- con noso- | 
na y tros. 
como 





li 











el como lo mencionamos en hecho muy buenos juegos 
. número anterior, hay gran- o del deporte más popular de 
“des posibilidades de que el E ; mundo. Una de nuestras pri- 
juego J. League Perfect Stri- E meras impresiones cuando, 
K_ Ker de Konami pueda apare- , á a lo jugamos allá en Japón, 
¿ter aquí en este continente. NONE era que Konami había logra- 
" “Obviamente, si este juego lle- EX AS do mantener ese “algo” que. 
¿ga no será : hace muy divertidas, 
(Con este , y A E las versiones 
¿hombre y co- PM S PE 5 de SNES, pe- 
mo todavía no PONER ! ro después 
| ¿Sabemos el o DA de jugar por 
F"nombre que plo, IT pa bastante 
“reciba, decidi- « ES A tiempo la ver- 
Mos manejar Ñ TE ELSA sión final, nos 
| Sel de la versión A adn RE TAO hemos dado 
| “original Japone- ¡A EE au cuenta que es* 
y5a. q AREA todavía más di- 
SR E A ao vertido, pues gracias a las ven” 
“na de las cosas que le Mi RRa al tajas que dan el control y el 
"hemos admirado a Konami [p===> Es NAT sistema, los programadores 
“desde que lo conocemos E es A pudieron meter al juego una 
fíicomo licenciatario de Nin- serie de elementos muy intere* 
| £endo, es que realmente A santes. Primero que nada te 
ha sabido aprovechar las || diremos que tiene una increíble 
y ualidades que ha ofrecido | [e TAE cantidad de movimientos, tanto 
y AUN Li EZ 
fítada uno de los sistemas | así, que en el manual de la ve 
h 1 de Nintendo y con éste, sión Japonesa ocupan más * 


"su primer juego para el N64 RA de 6 páginas en explicarlos 
A e reafirma esto. UNE EZ todos; aunque a decir verdad 
no es necesario saber hace 


| A 5 has jugado alguna vez al- ES q ES los todos para poder disfru- 4 | 
guno de los juegos de Inter- > q — tar de este título, pero sí te 
: y ational Super Star Soccer” : SM ayuda bastante para 


. que 


R a — ss sf aparecieron mantener 
de para el , fuera 
SNES, 64 | de ba- 
sabrás ¡lance a 
que es- ¡un rival 
ta com- 2  |o simple- 
 pañía ha | : ñ ente y 


4 





tú manejas a los 
¡personajes con el 
3D Stick, lo cual te 
Ma más control a la 
'hora de determinar hacia dónde te 
vas a mover y sobre todo 
la in- 
tensi- 
dad 
con la 
que lo vas a 
hacer. Por 
cierto, la mo- 
vilidad de es- 
te Juego es 


Algo en lo que también es 
muy parecido a las versio- 
nes de SNES, es que tienes 
luna cantidad impresionante 
de opciones. Aquí seleccio- 
nas jugar una temporada 
completa, un solo partido, 
liga de campeonato o algún 
“Escenario preparado. 


Además de 

Eso también 

tendrás la 

¿opción de edi- 

tar las cuali- 

dades de al- 

"gún equipo y 
sus jugadores, 

a un equi- 
po totalmente 
huevo o editar su modo de juego. Lo bue- 
no de este caso, es que todo lo que le 
'modifiques al cartucho se podrá quedar 
grabado si es que tienes un Controller 
Pack [con 38 páginas libres). 


Aunque he- 
mos dicho 
muchas co- 


sas buenas, 


también te- 
nemos 


cir que 
en cues- 


.. 


on, de 


> 


este Soto no tiene 
mucha variedad. E 
juego siempre lo 
verás de la misma: 
forma y lo único 


ángulo de la 
cáma- 
ra, así | 
como la 
distan- 
cia a la que 
verás la ac- 
ción. Aunque | 
esto no es un 
grave proble- [25 ais 
ma, sí nos hu- ==" 
biera gustado que el juego ba 
viera un poco más de opcio- * 
nes en ese respecto. Los úni..% 
¿3 cos cambios de cámara que” 
í se pueden lograr son cuando 
Í vas a sacar desde tu porte- 
A ría, cuando anotas un gol y... 
tus personajes festejan (algo. 
Í' muy padre, por cierto) y , 
í cuando activas la repetición 
instantánea, aunque en este 
último caso sí tienes un poco más de li-". 
bertad y puedes acomodar la vista de la, ' 
cámara a tu predilección. 


y Definitivamen- 

¡ te este es un 

MN juego excelen- 
5 te que entre 
más pronto lo 

Y traiga Konami, 

Mi será mejor pa- 
í ra los videoju- 
gadores, pues 


ya hemos dichow% 


que es muy divertido y más cuando lo jue 
gan 4 personas simultáneas; pero defnitid 
vamente es me- | 
jor que tú 
mismo lo 
comprue- 
bes a que 

noso- 


lo diga- 
mos 
¿o Y ) 


EE a 
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Y, Poe 
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Tú puedes seleccionar el ¡Stage y la mú- MP ON 
sica de fondo si mantienes presionada Y 2WHY-— 
cierta dirección en el control y presionas a A 
un botón en la pantalla de selección de se . 
personaje esto sólosffUnciona al 
enfrentarse dos jugadores, el.primer ;, 
jugador que seleccione personaje, es Ja 
el que selecciona Stage y el segundo |! 
la música de fondo, obviamente si no 


seleccionas música por default será la del 
Stage seleccionado.  ./ 
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QUICK PUNCH 
MEDIUM PUNCH - LerT e 
Pre Ada al k 











onde moda 
botones, a 


siona en ambos con- . 


troles el botón Start simultáneamente, silo haces correctamente aparecen en pan- 
talla los personajes; pero. se antepone el logo del juego y además se escucha la 
seal ta Dre diMlación y si te esperas a que pase la pantalla donde aparece 
la historia de un 
peleador, se mezclan 
los gráficos de los 
peleadores con tres 
personajes 
juntos que 
aparecen 
en el demo 
del juego. 
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PRESS START TO EXIT 


el / MOE 


Como te darás cuenta hay mucho qué decir sobre Killer Instinct 
Gold y ahora que te dimos bastante tiempo para terminarlo, te 
damos una explicación de los nuevos niveles de opciones. 
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Al activar esta opción ya no tie- 
nes que preocuparte con qué 
botón tienes.que ejecutar el 
Breaker, ya que ahora ejecutas 
el movimiento de Breaker más 
cualquier botón, esto'te facilitará 
el juego. 


Con esta opción la 
cámara se queda 




























Con esta opción activada, te evitas 


en zoom back no 
los oponentes es- 
tén juntos, esto le 
rente al juego . 
opaléh para E ll R 
cuando Juegas h , a 
Y MINATION:; ya 
quefiéBsde 
ds ZAS ATUgAr 
0 tenes tu 
constantemente se va enanao 
mientras la vas usando, asi 
Al activar esta opción, 
ejecutes, será como si ya 
hubieras ejecutado previa- 


importando que 
da un estilo dife- 
Esta es una 
Bo A 
y Y epfBAMELI- 
qué"comien- 
barra de “SUPerillena y 
puedes lograr Combos mucho 
desde el primer Breaker que 
mente varios Breaker. 







1d 


4 
o 


el estar ejecutando los End Special, ya que 
desde que comienza el combate, ya puedes 
ejecutar el quinto End Special es decir, que 
no importa que no conectes ningún End Spe- 
cial en el combate, cuando ejecutes un Ultra 
será más largo o si ejecutas cualquier End 
Special dará cinco golpes, así las peleas 

, son mucho y 
más espec- 
taculares 
desde el 
principio (a 
menos de 
que juegues 
contra un 
Hunter o 
Turtle). 

















Ahora que si 
) activas esta 
5, Opción, todos 
los poderes 
” que lanzas se 
) aceleran, tan- 
» to los norma- 

les como los 


Si activas esta op- 

ción, ya-puedes 

g 2 7 AY y ejecutar un. com- 

i U : El - A. bo por siempre 

Ro Gé puedes debutar el TS |, Mientras no se 
movimiento de Ultimate. ' E E caiga el oponen: 
nn a : S : te, así ya puedes 


lograr un com- 
bo de 90 
«golpes sin ma- 
yor problema, 
el objetivo es 
que le conec- 
tes al oponen- 
te Combos 


Manuales o Pres- 
sures Combos; por 
ejemplo, con Sa- 
bre Wulf presio- 
nas el control al 
frente y Patada 
Fuerte (o sea el 


Pressure Move 
para que eje- 
cute doble 
mordida) e in- 
mediatamente 


oponente m ejeguta Sabre 


continúes a 
- adecuad 


Wheel y repites la 
jugada las veces 
que quieras para 
lograr un combo 
de hasta 90 gol- 


mientr Ir o al oponente y al ir 
4 n Pressure Move y 
s repetir Pressure 


Al activar esta 
Y opción, puedes 
conectar varios golpes o atodos débiles conti- 
nuamente y por si fuera poco, además son in- 
breakeables (a pa' palabrita, o sea que no 
puedes ESG Breaker) para así comenzar. un: 3 


ES :ombo. j HA 
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Bien, aquí estamos de nueva cuenta con esta no muy constante sección (en realidad los que no son constantes 
son los que la escriben, pero aprovechan que la sección no puede reclamar para echarle la culpa). Este mes nos 
enfocaremos a ver unas cuantas páginas de cuates nuestros, que nos han enviado sus direcciones. Si las visitas, 
aprovecha para mandarles un mail y darles sugerencias. 





Netscape: Nimtenderos Organizados 
[===] [=) [ CI A E] 


a | Una página dedicada principalmente a hablar del N64, pero también 
tienen otros temas. Lo interesante es que estos chavos platican de sus 
vivencias personales con el N64 y tienen artículos muy interesantes, 
E EE A como en el que platican acerca de los eventos de Nintendo a los que 
do. 0 han asistido. A nuestro parecer, lo mejor de esta página es su con- 
tenido editorial. 
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¡ En esta página encontrarás información sobre juegos RPG.Al momento de 
; visitarla, tenían información sobre Final Fantasy lll de SNES. Además de 
; eso, también verás que tienen varios Links a páginas de animación en 
| 
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Esta es la página hermana de la que 
mencionamos anteriormente. Básica- 
mente aquí hay cosas muy parecidas 
con la de Garamonde, pero vale la 
pena que le eches un vistazo. 














' 

Esta es una excelente página y está dedicada exclusivamente 
' a hablar del Nintendo 64. El autor ha decidido hacer de ésta, 
! una revista electrónica con número de ejemplar y todo, lo 
' que implica que los cambios no son muy seguidos, pero 
¡ cuando los hay, en verdad que los hay. Esta página tiene Java y 
! una sección en VRML que podrás visitar si tienes el plug-in 
; indicado (además de eso tiene bastante música y muchos 
1 GIF's animados). Definitivamente es una de las mejores pági- 
y has en cuanto a diseño se refiere, pero su problema es que 
! es muy “pesada” por todos los elementos que tiene y si la 
; visitas en un mal día de geocities, te llevará mucho 
tiempo recorrerla toda. 
l 
' 
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Esta es bastante 
sencilla, pues al 
momento de 
escribir esto 
aún se encon- 
traba en cons- 
trucción, pero 
básicamente en 
ella podremos 
encontrar dife- 
rentes aparta- 
dos como uno 
para Dragon 
Ball (también 
DBZ y DBGT), 
una página para 
los Simpsons y E 
también una para Nintendo (que no estaba 
todavía lista, esperemos que para 
cuando veas esto, ya esté) 





guiste 
alguno 
de los 
Links 
de la 
página 
de 
Noob 
Saibot 
que di- 
mos 
hace 
E al un par 
de meses, ya conocías entonces este sitio; si no, 
te recomendamos que la visites, pues próxima- 
mente él tendrá información sobre el juego 
“Mortal Kombat Mythologies” del cual ya había- 
mos mencionado algo 
hace algunos números. 
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| Viendo lo que pasó el año pasado, decidimos dejar los Tops 
5 como estaban, o sea, vamos a publicar todos los tops de 
M7 5 todas las istas eh ven desólo3, ¡ 
A En esta ocasión tenemos ar YosirZ ecua Mernández, que nos 
Ñ mandó estos tiempos en Super M qUe rompen 
POIS a vd as 


varios de 0 que teníamos en nuestras listas de Tops. 
le ¿ > > 
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Menor porcentaje 


¿Estás pensando seriamente en com- ; 
prarte una copia del juego de Turok? : 
¿ Acclaim y ahora sí se dedique a sa- 
¿ car mejores juegos y no sólo espere 


Nosotros te aconsejamos que si sa- 
bes dónde hay juegos disponibles en 


este momento te apresures, pues ¿ 
ahora que visitamos NOA, nos ente- : 
ramos que este juego tiene gran de- 
manda en ese país y que inclusive, : 
se agotó en un par de días en las pre- 
ventas que organizan los almacenes : 
en ese país. Según nos pudimos en- : 
terar también ahí, el primer embar- : 
que de estos juegos será de 500,000 : 
unidades, pero como dijimos, casi : 
todas están vendidas y aunque es : 
muy probable que Acclaim lance 
más unidades de este juego, no será : 
inmediatamente. Esto nos recuerda : 
que el año pasado, Acclaim vio bajar : 


sus ventas drásticamente y mucha 
gente anticipa que gracias a Turok, 


esta compañía tendrá un mejor año : 
: juegos para el N64, a continuación 


fiscal, ya que también se espera que 


éste sea el mejor juego vendido por : 
¿ dimos recolectar en nuestro tan 


Acclaim desde MKII para el SNES. 


OLI) Jj 


En una exposición de juegos Arcade : 


(AOU *97) que se celebró en el Mes- ¿ ta que convocaron en ese país sobre 


se, en la ciudad de Makuhari en Japón : 


(Ahí donde se lleva a cabo anualmen- : el juego de “The King of Fighters 97” 


te el Shoshinkai), se dieron a conocer 


algunas noticias interesantes. Quizá : 


de lo más relevante fue el anuncio de ¿ de Fatal Fury que siempre viste de ne- 


SNK, que próximamente sacará la : 


nueva versión de su sistema para Ar- ¿ ne. 3) Duck King. Otros personajes 


cade con un procesador de 64 Bit. No : 0 
¿ Mary, Rugal, Heavy D y Heindern. 


to, pero lo que sí adelantó es que el E En ese mismo evento se anunció la se- 


primer juego que saldrá para este sis- ¿ cuela del juego “Vampire Hunter” de 
tema es uno de la serie “Samurai Spi- ¿ Capcom. Este juego tendrá más de 4 


rits” o Samurai Shodown, como lo co- ¿ personajes nuevos y para el siguiente 


nocemos aquí en América. Esta mis- ¿ mes hablaremos más de él. 


ma compañía también aprovechó para ; 


se dieron ahí muchos datos al respec- 





Lo que nosotros esperamos es que 
todo esto le dé una buena lección a 


obtener buenas ventas gracias a sus 
licencias. 





¿Ya ven? La cuestión era sacar 
: buenos juegos y no dejar de produ- 
: cir cartuchos. 


Ya que estamos con la onda de los 


te daremos algunas noticias que pu- 


anunciar los resultados de una encues- 
los personajes que les gustaría ver en 


y los ganadores fueron: 1) R. Yamaza- 
ki (el individuo que sale en los juegos 


gro y tiene el pelo rubio). 2) Billy Ca- 


que entraron en esta lista fueron: Blue 


$ 











¿ mencionado viaje a Seattle. Para 
: empezar te diremos que Interplay 
¿ próximamente lanzará al mercado el 
: juego de “Clayfighters 63 1/3” (del 
: juego ya les habíamos hablado un 
¿ poco, pero no del nombre definiti- 
: vo) este título tendrá escenarios en 
¿ 3D y los personajes serán en 2D 
¿ muy al estilo de KIG. Ocean tam- 
: bién ha mencionado que uno de los 
¿ juegos en los que está trabajando pa- 
: ra el N64 se llama “Space Circus”. 
¡ Este título se prevee que será un jue- 
: go de acción como esos que hacía 
¿ mucho esta compañía en 2D pero 
¿ Obviamente con muchos elementos 
¿ en 3D. 

: NOA también ha anunciado recien- 
: temente que tiene planeado comer- 
¿ clalizar un juego para el SNES en 
¿ conjunto con Disney Interactive, es- 
: te juego estará basado en los perso- 
¿ najes “Timón y Pumba” que apare- 
: cieron en la película de “El Rey 
: León” hace ya algún tiempo. 


Tal como lo comentamos con 
anticipación, próximamente 
podrás encontrar a la venta el 
número especial de Club 
Nintendo. Este número tratará 
sobre el arte 

en los video- 

juegos: su his- 

toria, personajes 

vistos a través 

del arte en el 

tiempo y artistas 

famosos. 

Te recomen- 

damos no te lo 

pierdas, pues 

estará súper. 












A NAS? 


que ya lo terminaste, encuentras un reto más a vencer y 
luego otros, y otro y así te sigues con los diferentes modos 
de juego. ¿fa has descubierto algunos atajos o Bugs que no 
hayamos Er No dudes en enviarlos para que los 


Este juego es bastante bueno, pero su gran problema 
es que una vez que logras averiguar cómo “trabar” a 
tus rivales, se pierde un poco el reto y por lo tanto, 
el chiste del juego, por lo que es muy recomendable 
que no le hagas trampa al CPU, si no te quieres 
aburrir de este título. 
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Bueno, todo indica que este mes por fin vamos a cumplir 

22 una promesa y ahora sí vamos a terminar de ver los tips 
de un juego de la serie de Donkey en sólo 2 números. Esto 
sirve para no aburrirlos con tantas páginas dedicadas a un 





E A sólo juego (y en varios números) y para que los que 
JH h necesiten ayuda, la tengan lo más rápido posible. 
AS S 
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> 
77 No 7 nte o dentro de es 2 lista ( > 
O e a E aunque es POverod y tiene una buena cantidad de 
ANITET UN opciones, no es un juego que aproveche al máximo las 
- E y NS cualidades del N64. De cualquier forma te A le 
a 07 deso ojo al análisis de este juego y a los trucos s 

a. IN y j 
DN ; Dona NINTENDO 

> ro Ue MARIO ss 


LAS 


yl bugs a a O Es o : 


de este gran juego. Como sabes, algunos los hemos publicado 
en este y números anteriores, pero nos siguen llegando 
algunos que publicaremos en un futuro no muy lejano (te 

a deja de rto 
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¿Qué tal esperamos que este ejemplar te haya parecido bno, hosotros por lo pronto 
estamos trabajando muy duro para hacer.aún mejor el del siguiente mes y mientras, te 
podemos anticipar que para el número de mayo tendremos los juegos: 


Después de ver solamente 
juegos de pelea en-el N64 con 
personajes en 2D, 

es bastante inte- ; : z a - Le , 
resante checar (MES > Ea ETT 
qué onda con este ¿ 






juego queno sólo E e 
iS cuenta con personajes Y É 
? en 3D, sino que incorpora un modo y 


de juego más.en 3D que otros títulos 
del mismo género. Para el 


“Y 





próximo número un previo donde WWF MB TSE A IA Pe 
veremos a los personajes y un poco LE 
sobre el modo de juego. Le 
tr 
a En esta edición tuvimos un análisis a 
ge o fondo sobre este juego, pero para la | A 
IR próxima entraremos en más detalles ¿5 
IE sobre estrategias para no perderte, .. ¡ $ : 
A para evitar ser dañado por los E 
ha > enemigos normales, los jefes y uno É » 
que otro truco de los muchos que ME 


encontrarás en este increíble 
juego de Acclaim. 
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Sf. Aquí tenemos el mismo caso que con 
el juego de Turok. En este número 

7 tuvimos un previo donde te 
5. platicamos qué onda con este juego 
an y ya para el siguiente hablaremos 
más a fondo sobre las misiones y lo 
que debes hacer para poder 

1.5 completarlas todas con las medallas 
de oro, pues solamente así conocerás 

y todo lo que este título ofrece. 











Seguramente has jugado o al menos has visto muchos juegos de E 
simulación, pero difícilmente uno como éste, en donde en 2 años y 
medio tienes que cuidar una granja que perteneció a tu abuelo, 
cosechar cosas para poder venderlas, poder vivir y si te sobra 
tiempo hasta ir. en busca de una esposa. Todo eso y más ofrece este 


j ma, juego de simulación para el SNES. 
A nd PS GALO jueg Pp 


Además de eso, continuaremos con los Tips y las cosas curiosas que nos 
han:mandado los lectores y hemos descubierto del juego Mario Kart 64, 

P veremos un poco más a profundidad todo lo que hay en el juego de 
de Doom 64 y obviamente tendremos secciones clásicas como el Dr. Mario, 
SOS, Extra y muchas cosas más. (¡Milagro! Primera vez en bastante tiem- 

», E po, que el. Reset no es mutilado o contiene chistes sangrones o de mal 
' gusto.¡No lo podemos creer!). 
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ÚNETE A LA ESTAMPIDA 
¡COMPRALA YA! 
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